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Helló PlayStation ra- 
jonyók, itt a Tipp har- 
madik száma! Ezúttal 
nagy csatazajjal, lö- 
völdözéssel és robba- 
násokkal a háttérben 
jelentkezünk, innen, a Második Világháború 
egyik franciaországi frontjáról. Előre (vagy 
inkább vissza a múltba) küldött tudósítónk 
megvizsgálta a harcok egyik apró, ám je- 
lentős epizodját, és korszakalkotó felfede- 
zést tett: A náci Németország elleni küzde- 
lem egy döntő szakaszának Te vagy a 

főhőse! A partraszállás előkészítése, fontos 
titkok megszerzése és némi partizánharc lesz 
(volt) a munkád. Valószínűleg ennyiből már 
kitaláltátok, hogy a részletes Medal of Honor 
leírásról van szó... 

Akinek pedig nem kenyere a háború, és in- 
kább érez késztetést az egyiptomi sírok közti 
bolyongásra és némi sírrablásra, annak íme, tál- 
cán nyújtjuk át Lara végső kalandjainak leírását 
— azaz a teljes útikönyv első részét. A kalandok 
befejező szakasza a következő számban várható. 

Van még raktáron egy modernebb harci kül- 
detés is, a Metal Gear formájában, hogy napja- 
ink fegyvereivel is küzdhessen, akinek az hiány- 
zik. Fiatal versenyzőink pedig elindulhatnak a 
hangyaboly megmentésére az A Bugs Life 
főhangyájának bőrébe bújva. Ez a látványos és 


hangulatos, a rajzfilm világát tökéletes hűséggel 





felelevenítő játék igazán mindnyájunk kedvencé- 





vé válhat. Feltéve, hogy nem akadunk el valami 
bosszantó akadálynál. De hát pont ezt a problé- 
mát oldjuk meg egy teljes leírással. 

Jó játékot, és sok sikert kívánok ebben a hó- 
napban is — és ne feledjétek az Olvasók Klubjá- 
nak Csúcsidők rovatába beküldeni legjobb GT 
eredményeiteket, mert a következő számban a 


három legjobb versenyző elnyeri jutalmát! 





Jancsina Attila (főszerkesztő) 


szerkesztői levél. 


TARTALOM 

























LARA! 10 


Ha esetleg elakadtál, ebben a nem is olyan könnyű já- 
tékban... nos, mi majd megfogjuk a kezed, és vezetünk! 


agg Medal Of Honor 21 
A háborús játékok örökre megváltoztak! 
Teljes leírás az EA trönkövetelőjéhez. 


Fighting Force 2. 33 


Hawk Mason visszatért, és jó formában van. 
Szerintünk azonban neki is elkél a segítség. 


Metal Gear Solid 39 
Megkaptad Karácsonyra vagy Valentin napra? 
Azóta beragadtál? Ne habozz, lapozz! 
A Bugs Life 51 
Szorgalmas kis hangyánk feladatai lépésről-lépésre. 
Minden, ami egy bogárnak dolga lehet az életben. 
Dino Crisis 57 
A történelem előtti hüllők rémségeit ís segítünk el- 
kerülni. 





ű ERRE 
TÖBBET AKARSZ TUDNI? ESSÉK! 
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Hivatalos Magyar 


ájstatonzáap TAR 














Lara legújabb kalandjai két részben. Íme, az első rész. 
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Tomb Raider: The Last Revelation 
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Medal Of Honor 








A nácik támadásba lendültek. A te feladatod, hogy megsemmisítsd a titkos fegyvert. 


21 




















. Core legújabb lövöldözős játékának első része. 


33 


























A Bugs Life 


) rovarélet sem könnyű, ha nincs aki segítsen... 


051 















Dino Crisis 








Csak a hulla hüllő a jó hüllő. Minden, amit a játékról 
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tudni kell. 








TOMB RAIDER: TLR 010. OLDAL 





METAL GEAR SOLID 039. OLDAL 
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II KALANDJÁTÉK HL LÖVÖLDÖZŐS. JÁTÉK HI SPORTJÁTÉK 
I AUTÓS JÁTÉK II VEREKEDŐS JÁTÉK ME RPG/SZEREP JÁTÉK I STRATÉGIAI JÁTÉK 











A PlayStation Tipp Magazin ezer 
kesztősége szerint egy tartalomjegyzéket nem kell túlkomplikálni. 
Találsz egy képet meg egy címet - ennyi elég kell, hogy legyen. 



























Hmsze ; a Esiett ESÉS 7 É 792 


Loading - tippek Kérdezz felelünk 
Apró, de hasznos tippek a legújabb játékokhoz négy teljes oldalon Elakadtál? Ne habozz tollat ragadni, és elküldeni levélben 
Medal Of Honor, Tomorrow Never Dies... a kérdésedet! Utána figyeld ezt a rovatot! 
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Ha úgy érzed menő vagy egy játékban, és el szeretnél dicsekedni az eredmé- 
nyeiddel, vagy csak az észrevételeidet közölnéd - ez a rovat erre lett kitalálva. 








: 78 
A-Z-i 


Rengeteg kód, cheat, illetve hasznos útbaigazítás ABC 
sorrendben, röviden, de velősen. 




















THELAST Ri 


A következő hónapban 


A cím magáért beszél. 
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Loading... 


JE NEHÉZ IS NÉHA LÉPÉST TARTANI A ROHANÓ VILÁGGAL! SZÁMTALAN ÚJ 

JÁTÉK LÁT NAPVILÁGOT, ÉS A CHEATEK IS CSAK ÚGY SZAPORODNAK - DE MI 
BÉRJÜK, HOGY A JÖVŐBEN IS MINDEN ERŐNKKEL AZON LESZÜNK, HOGY 

§ LEGJOBB ÉS LEGÚJABB TIPPEKET ÉS CHEATEKET JUTTASSUK EL HOZZÁD. ! 


MEDAL OF 
HONOR 


Dreamworks leg- 
újabb játékában a 
gránátok valószínű- 
leg minden akciójá- 
ték-rajongónak sok örömet 
fognak okozni. A készítők, 


akik nyílván sok háborús fil- 


TÁRTÁLÚ 





H.: 


met néztek a Spektrumon, 
gondoskodtak arról, hogy az 
ellenfelek háromféleképpen 
is reagáljanak egy bomba ér- 
kezésére: a) gyáva, és kereket 
old b) hősies, és rávetődik a 
gránátra c) okos, és megpró- 





VIEDAL OF HONOR 


izabadítsd fel Európát a fasiszta 
Ja alól, és győzd le a riválisaidat. 
! feladat nem könnyű, de a fenti 
heatek segíteni fognak. 

6. oldal 


JAMES BOND 


1 világ sem elég nagy ugyan 
téhányaknak, de nekünk a holnap 
ioha nem hal meg. 

7. oldal 


TONY HAWKS 


mikor már úgy érzed nincs több 
temény, akkor lapozz a 08. oldalra, 
ís a kódok átsegítenek a nehezén 


8. oldal 


ILUSZ! 





1-FÜLICE 2 HEAFONS OF JUSTICE, ,, AFE ESCÁFE,,, LHÁ 


TÁNÁGER , , , MISS. 





ON: IMPOSSIBLE, , , XENA: WÁRRIOR 


RINCESS, , , BUAKE II. ,, MINDEN HARCBAN LÉGY A LEGJOBB! 


bálja visszadobni a gránátot. 
Ha tisztában vagy ezzel a há- 
rom alapvető viselkedésfor- 
mával, ki tudsz alakítani egy 
nyerő stratégiát mindhárom 
típus ellen. 

Ha behajítottál egy gránátot 
egy szobába, függetlenül attól 
hogy mit lépek erre a katonák, 
szaladj egy sarokkal arrébb, és 






SEWER EXIT LOCATED 


Vigyázz, mert az ellenfeleidnek 
meg van az a rossz szokásuk, hogy 


visszatérnek! 


PISZKOS 
TRÜKKÖK 


húzódj biztonságba. Védd ma- 
gad a géppisztolyoddal, és ha 
fémes koppanásokat hallasz, az 
azt jelenti, hogy a srácok 
visszadobták a gránátot. Azon- 
ban ha elég messzire húzódtál 
vissza, ekkor nem eshet bajod. 
Ha nem jött vissza a bomba a 
feladónak, akkor támadás! For- ; 
dulj be a sarkon és tüzelj . 








TELT CTT 
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A VEREKEDŐS 


Legyen szó akár a Kense/ akrobatikus kung fu művé- 
szeiről vagy a WWF sorozat brutális pankrátorairól, 

az tény, hogy két játékos igazán csak a verekedős játé- 
kokban tudja összemérni az erejét. Szemtől szemben, 
ember az ember ellen, közvetlen küzdelemben. Nem 
úgy, mint a kocsma előtt, a biciklik között, ahol a küz- 
dő felek agyát elhomályosítja az alkohol, és a koordi- 
náció is minimális - ezeknek az összecsapásoknak ko- 
moly tétje van. Ez pedig nem más, mint a játékosok 
becsülete. 


A) TECHNIKA 
A hagyományos távol-keleti iskolák által favorizált, 
meditáción és évtizedes gyakorláson alapuló módsze- 


GYŐZD LE A RIVÁLISAIDAT... 


JÁTÉKOKBAN 


rek nehezen egyeztethetőek össze a modern ember 
életvitelével. Ennél sokkal célravezetőbb módszer 
például az elejétől végéig bevágni a Tekken 3 mozdu- 
lataihoz tartozó billentyűkombinációkat. Észre sem 
veszed, és egy idő már a Laws Dragon Kick mozdulat 
is rutinná válik. Persze van kényelemesebb megoldás 
is. Például, amikor az ellenfeled újabb végtagokkal 
próbál meg operálni a ,Repeated Triple Overhead 


Whirling Groin Slide" mozdulatsor kivitelezés közben, 


ezt ki tudod védeni a ,Random Button Stab" (vélet- 

lenszerű támadás) technikával. Lehet, hogy ez nem 

a legesztétikusabb megoldás, de a hatékonyságához 

nem férhet kétség. Hiszen hogyan is védekezzen sze- 
gény ellenfeled, ha még te sem tudod, hogyan fogsz 


ahogy csak a csövön kifér. Ha 
egy hősies ellenfél rávetődik a 
gránátra, először őt kell (biztos 
távolságból persze) lelőni. Ekkor 
az ember lefordul a bombáról 
és a társaival együtt hamarosan 
a Walhallában kötnek ki, Külö- 
nösen fontos, hogy ilyenkor 
tartsd be megfelelő távolságot, 
különben te is a Wermachtosok 
sorsára juthatsz. Végül, ha a ka- 
tonák a megfutamodás mellet 
döntenek, várd ki a robbanást, 


sportszerűséggel mit sem tö- 
rödve kaszáld le őket hátulról a 
géppityuval. Ha úgy érzed, ez 
így túl sok energiádat emészte- 
né fel, és érthető módon valami 
kényelmesebb megoldás felé 
hajlasz, akkor járj el az alábbiak 
szerint: Hajíts be egy pár gráná- 
tot egy zsúfolt szobába, és várd 
ki, amíg az elvégzi a dolgát. Ez- 
után lépj be a terembe, és biz- 
tosan állítjuk, hogy ezután már 
nem fogsz számottevő ellenál- 





últ havi számunkban 
elolvashattátok a 
nagyszerű James 


TOMORROW 
özgztmébseták e 


50 ELSŐSEGÉLY CSOMAG 
mm00G 


szaladj a menekülők után, és a lásba ütközni 


TALAL ekáteeltáse 





Bond-játék teljes le- 
írását. Most a cheateken a sor. 
A játék közben a Starttal pau- 


p 


tad be, a játék folytatódni fog. 
A cheateket a játék folyamán 
bármikor és bármennyiszer 
használhatod (ha esetleg Bond- 
nak újra rosszul áll a szénája). 


ÖSSZES FEGYVER 
mmOO 


debug mód kikapcsolása: 
mmO0O 


szünetel a játék. 





támadni? A harcmodorodnak nem feltétlenül kell sok- 
oldalúnak lennie. Ha egy mozdulatsor - legyen az bár- 
milyen egyszerű - hatékonynak bizonyul hosszú távon, 
akkor nem érdemes mással próbálkozni. A legtapasz- 
taltabb játékosokat is meg tudod lepni egy-két ravasz 
lábsöpréssel vagy felütéssel - és már tiéd is a pont. 
Néhány ilyen támadás pedig egyszerűen kivédhetet- 
len. Különben sem művészi torna ez - az esztétikumot 
itt nem pontozzák. A legfontosabb az, hogy minél 
többször és erősebben kell megütni az ellenfelet. 


B) LÉLEKTANI ELŐNY 

A technika elsajátítása mellett fontos a pszichológiai 
hadviselés is. Nézd végig többször is a visszajátszáso- 
kat, lehetőleg az ismerőseid társaságában. Elemezd ki 
a mérkőzéseket alaposan, mozdulatról mozdulatra 
Nem árt, ha a legyőzött ellenfeled is jelen van ilyen- 
kor, neki el ne mulassz tanácsokat adni a jövőbeni fej- 
lődését illetően. A küzdelmet pedig a lehető legke- 
gyetlenebb és legmegalázóbb módon, valami brutális 
kombinációval fejezd be, hogy többé eszébe se jusson 
kiállni ellened. 

















HUD VÁLTÁS 
mmO0G0 € 5 m 


SEBEZHETETLENSÉG 
mm0O0d08B 


záld a játékot, és írd be a kó- DEBUG MODE KÉMKAMERA BEKAPCS 
dot. Ha a megfelelő kódot ír- mmOoO mmOoO0o6B B Ilyenkor 





azonban Bond nem tud mozogni. 





mikor 
NINCSENEK FALAK 
mmOOmmOO Ha 


még egyszer beírod inaktiválódik 


KÜLDETÉS VÉGE 
Pauzáld a játékot, azután írd be: 


mmOOmo 


SZINT KIVÁLASZTÁSA 
A küldetés kiválasztásánál írd be: 


mm0O0ODDO000 
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DISZKOS A TÖRVÉNY NEVÉBEN... 
TRUKKÖK G-POLICE 2: 


([FFOLYT.) WEAPONS OF JUSTICE 
















rjáratozz a város felett, és SZINT KIVÁLASZTÁSA: 

ossz igazságot! A : ,PLINTH" jelszóval bármelyik szint 
elérhtővé válik. 

KIFOGYHATATLAN LŐSZER: 

új játékot, aztán nyomd MINDEN BÓNUSZ: 

F9F3:O gombokat a Az ,UTOPIA" jelszóval 15 bónusz 

fegyverek kiválasztásánál. Egy hang küldetés közül válogathatsz. Plusz 

jelzi, hogy korrekt a kód. FMV-k, zene stb. 








TEDD PRÓBÁRA A TUDÁSOD 


TONY HAWK S 
SKATEBOARDING 










em mindenki érzi ha deszkásként is fel akarsz NAGY FEJEK SZINT KIVÁLASZTÁSA 
annyira a pályát, valamit mutatni. Egyszerűen BOT 6, E 9-5 T1TO9ETO 
mint Tony Hawk. pauzáld a játékot, nyomd le a 
A srác már 16 évesen az (I-et, és írd be az alábbi MINDEN STAT 10 
profi volt, és valószínűleg ezt kódokat: BAT LIL Amikor egy szint befejeződik, 
kevesen mondhatják el kö- megjelenik a , szint kiválasztás" 
zülünk. Szerencsére neked VÉGTELEN SPECIAL BAR MINDEN STAT 13 opció. A megfelelő szintet az 69- 










99OL TE RA2ATL szel választhatod ki. 


nem kell összetörnöd magad, 
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JÓ BŐR... 


XENA: 
WARRIOR PRINCESS 






SZINT KIVÁLASZTÁSA: 
Válaszd a ,New Game"-et és 
üsd be: 


8BO0OB8OTT1T 


MAX. PAJZS ÉS TÁMADÁS: 
9OBGBOTTT 


SEBEZHETETLENSÉG: 
1T1T1T001-6 


ena, feszesen test- 
hez simuló bőrruhá- 
jával, nem csak a 
kinky-szakértők 
nagy kedvence - erről tanús- 


sége a Herkulesét is megelőzi! 
Szerencsére PS-ön is követhe- 
titek a kalandjait, és ha vala- 
hol elakadtok, az alábbi kódok 
segíteni fognak. Írjátok be 


kodik az a tény, hogy a nézett- 





ISMÉT 1980-BAN... 


SPACE 


ezeket a főmenüben: 








INVÁDERS 


írek keringenek arról, hogy 

Angyalföldön és Rákosbor- 

zasztón még mindig létezik 

egy-két olyan presszó, ahol 
régi kétforintosért lehet játszani a 
Space Invaders eredetijével. Érthető 
okokból nem jártunk utána a hírnek, de 
tényleg ez volt az első lövöldözős-űrha- 
jós játék. Most, húsz évvel az első meg- 
jelenés után, a játék még mindig okoz- 
hat a Föld védőinek némi fejtörést. 





A kódokkal ezen szeretnénk segíteni. 


KILENC ÉLET: 
Pausáld a játékot és nyomd meg: 
335310O0€6€l 


ÖT LÖVÉS: 
Pausáld a játékot és nyomd meg; 
1€0415- 


SZINT KIVÁLASZTÁSA: 

A főmenünél válassz egy vagy két 
játékost, majd O-rel (a 69 helyett) kezdd 
el a játékot. Ezután minden szint elérhető 
lesz. 


CLASSIC MODE ÉS CREDITS 

A szintek kiválasztásánál válaszd a Level 
00-t. Ha ezt a szintet befejezted, a 
klasszikus mód kiválasztható lesz a 
játékosokat kijelölő képernyő jobb 
oldalán.. 








A KÖZLEGÉNY NAGYLEGÉNY... 


MEDAL OF 
HONOR 


írügynökségi jelentések 

szerint az Ellenállók 

a Dreamworks főhadiszállá- 

sán feltörték a központi szé- 
fet, és lemásolták a szigorúan titkos kó- 
dokat. Miután átcsempészték ezeket a 
zöldhatáron, és megérkeztek a PST fő- 
hadiszállására úgy döntöttünk, ki fog- 
juk szivárogtatni ezeket az információ- 
kat. A War Roomból lépj be az Options 
A menübe, és írd be az alábbi kódokat: 


CAPTAIN DYE 

Ha a küldetéseket túl könnyűnek talá- 
lod(?), írd be a CAPTAINDYE kődot 

a gépbe. A szintek végén a szereplők 
energiaszintje le fog zuhanni, ahelyett 
hogy feltöltődne. 


KIFOGYHATATLAN LŐSZER 
BADCOPSHOW az a kód, amit a kifogy- 
hatatlan lőszerhez be kell vinni.. 


AMERIKAI MOZI 

A SPRECHEN kód bevitele után a kezdő 
film amerikai változatát is megnézhe- 
ted 


WERNER VON BRAUN 

Írd be a ROCKETMAN kódot, hogy 
Vernerrel játszhass 

(ő volt az Apollo-program irányítója is 
különben). 


BISMARCK A KUTYA 
A WOOFWOOF kód bevitelére kutya 
lehetsz multiplayer módban. 
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EZÉ I2Ő/2ziz 
DIZZIÜL, MEJTÁLZII 
TÁNCOL ÉS BARLANM- 
GOKBA ERBESZKElJIKe LE: 
eze, ez sgzi een e] 
ÜBVÖSKÉJE MISSZATÉRTT E 
INN ELÁZLN EJT ILJEOZN ZDEL 
(ej S EZEL NE LNZ AN ZET ENE Je] 4 
ZSIL E Szi 4 
A LEÍRÁS ELSŐ RÉSZÉT 


LESSSZ Lát ET EL LELI LELT 
Má etet EL ELe TT TTL [TT] 
várakozást felül múlt. Tanui voltunk, amint az el- 
ső három részben Lara bakfis sírrablóból szemre- 
való, érett Tomb Raiderré cseperedett. A negyedik rész 
LÜL TT EGT AGNES ET ENE OTET arat 
lenfelek ravaszabbak lettek, a rejtvények több fejtörést 
okoznak — ide nem elég az egyrészes ismertető. A konti- 
EL ág LG LTE EG LOL E OKET] 
CHAN Sá rás deláts ejj me tere tájt ee eu 
szükséged. Egy vezetőre, aki fogja a kezedet, és átsegít 
a nehezén. Egyszóval a PlayStation Tipp-re! [d 
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TIPPEK ÉS CSALÁSOK 











telt éthi 








ÉSZAK-ÉSZAKNYUGAT 


(11 Ha kifogyhatatlan fegyverekhez és örökélethez akarsz jutni, fordulj pontosan 
északnak (ebben segítségedre lesz az iránytű: addig kell forgolódnod, míg a piros nyíl az 
N-re nem mutat). Válaszd ki a nálad lévő tárgyak közül a kis elsősegély csomagot 
(medipack), majd nyomd le egyszerre az a és 1 gombokat a D-paden. Ha 
ügyes voltál, a tárgyak alatt megjelenik az , unlimited" felirat. 

121 Ha minden tárgyat össze akarsz szedni a pályán, fordulj ismét északra, de most a 
nagy elsősegély-csomagot válaszd ki, és nyomd le egyszerre az C A és d gombo- 
kat. Ezután minden a tiéd lesz! 

13] Próbálj meg takarékoskodni a lőszerrel. Eleinte lehet hogy úgy tűnik, a shotgun- 
lőszerből elegendő az utánpótlás, de amikor elkezdődött a harc, minden egyes töltényre 
szükséged lesz. Nem tudni, a fegyverek lettek gyengébbek, vagy az ellenfelek erősödtek 





14] Larát kizárólag a drágakövek és a kincsek érdeklik, tehát nyugodtan lőj szét minden 
mást, ami az utadba kerül — ki tudja, mit találsz bennük, Bár nem fogsz minden egyes 
összetört vázában egy Uzira bukkanni, azért a shotgun töltények és az elsősegély 
csomagok mindig jól jöhetnek. 

151 Tanuld meg kezelni az iránytűt (compas). A The Last Revelation bonyolult föld alatti 
pályáin a pontos helyismeret nélkül gyakorlatilag lehetetlen eligazodni. Ezen kívül, a 
Great Hypostle Hallnál a lézer-puzzle megoldásához is elengedhetetlen az iránytű 
használatának alapos ismerete. 

Mivel a pályák újrakezdésére nincs lehetőséged, minden egyes új rész elején mentsd 
el a játékot. Erre azért van szükség, mert ha rossz irányba mész el, akkor gyakran csak 
komoly küzdelem árán tudsz visszatérni a kiindulási ponthoz. Így viszont megspórolhatsz 
egy csomó felesleges csatározást. 








ANGKOR WAT 


Verner gyakorlópályája 

Ez a szint az első részben megismert 
kastélynak felel meg, szóval nincs ok az 
aggodalomra. A tapasztaltabbaknak sem- 
mi újdonsággal nem szolgál ez a pálya, 
a kezdők viszont itt tanulhatják meg az 
alapokat: Verner bemutatja az összes 
fontos ugrást, és elmagyarázza mi a te- 
endő a különféle kapcsolókkal. Amikor 
Verner versenyezni hív, az eredménnyel 
ne foglalkozz! 

Az első néhány lecke után, mielőtt 
még a tréning folytatódna, Larának lehe- 
tősége nyílik egy felfedező körútra. Tehát 
indulj el, mássz fel a bal oldali párkány- 
ra, és vedd fel az első Arany Koponyát. 
Amikor az első ugrásra sor kerül, szán- 
dékosan hibázz, és ugorj a vízbe, ahol a 
következő Arany Koponya vár rád. Mássz 
ki a vízből a lépcsőkön, majd kerüld ki a 
vaddisznót, és várd meg amíg Verner vé- 
gez vele. Itt véget is ér az első gyakorló 
szakasz. 


meg az új epizódban, de tény, hogy nehezebb leküzdeni őket. 


Amikor úszásra kerül sor, merülj le 
a fenékre még egy Arany Koponyáért, az- 
tán ússz keresztül a felszín alatti kis nyí- 
láson, hogy felvehess két elsősegély-cso- 
magot (ezek mérete változó). A központi 
hallban, a vörös szobortól jobbra találsz 
még egy Arany Koponyát. Miután a hall- 
ban megküzdöttél a két vaddisznóval, 
vegyél fel még két elrejtett Arany Kopo- 
nyát. Az egyiket jobbra találod mindjárt 
a bejáratnál, a másikért balra kell el- 
kúsznod. Miután meghúztad a kart, 
sprintelj végig a folyosón, de közben ke- 
rüld ki a mérgezett nyilakat a O-rel 
(bukfenc). Ha kijutottál, találsz egy 





Arany Koponyát fent az úton, az alagu- 
tak bejáratánál (ide Von Croy-jal fogsz 
bemenni). 

A kiképzés tovább folytatódik; 
Lara következő feladata megtalálni és 
aktiválni a zárat nyitó kapcsolót. Fordulj 
vissza és indulj el jobbra, mielőtt fel- 
mászol a falon. Hajolj le és kússz be az 
alagútba, majd kapszkodj fel a terem 
feletti ösvényre. A kötélre felugrani elég 
egyszerű dolog: ugrás közben nyomd le 
az €9 gombot, hogy belekapaszkodhass a 
kötélbe. Tartsd lenyomva az F3-t, így egy 
kis hintázással lendületet tudsz venni, ez- 
után várd ki, amíg a balkon fölé nem 
érsz. Ekkor a megfelelő pillanatban 
nyomd meg az 600-et és Lara biztonságo- 
san földet fog érni. Lehet, hogy eltart 
egy darabig amíg belejössz, de ha egy- 
szer már ráéreztél, akkor már automati- 
kusan fog menni a dolog. Húzd meg a 
kart, ugorj bele a vízbe, és készülj fel a 
versenyre. 

Amikor sor kerül Verner és Lara 
közt a végső megmérettetésre, ne ess pá- 





nikba -— kivéve, ha még nincs mind a 
nyolc Koponya a nálad. A Koponyák bir- 
tokában ugyanis egy könnyebb pályán 
kell összemérnetek a tudásotokat. 
(Egyébként teljesen mindegy, hogy melyi- 
ket választod, mivel egyik sem túl nehéz, 
és az eredmény sem számít.) 


SETH SÍRJA 
(SETH"S TOMB) 


Ezután Vernert egy vezető váltja fel, ő 
fogja Larának az utat mutatni. Az ,,ide- 
genvezető" nem fog letérni az útról, vi- 
szont megöli a barlangban felbukkanó ál- 
latokat — szóval maradj a közelében, de 
tartsd nyitva a szemed, mert fontos dol- 
gokat találhatsz. Először a jobb oldalon 
elszórt fáklyákat kell összegyűjtened, 
majd szaladj be még egy párért a bal 
oldali alagútba is. Kövesd tovább a veze- 
tőt, aki fáklyákkal jelzi az irányt. Az 
egyik falnyílásban, a skorpió mögött 
találsz egy shotgunt, ezután egy kutya 
fog megjelenni, azt is el kell pusztítanod. 
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TOMB RAIDER 4 


da végeztél, szaladj a vezető után, aki ki 
09 nyitni egy bal oldali szobát. A falon 
tárom kapcsolót találsz; ha az elsőt 
negnyomod egy elsősegélycsomaghoz 
utsz, a második kinyit egy alsó termet 
(ez homokkal lesz feltöltve), a harmadik 
Jedig semmit sem csinál. Az utolsó kap- 
:solónál menj le a rámpán egészen az új 
domoktorlaszig, itt felveheted a Szem el- 
ső darabját. Ezután kinyílik az ajtó, és a 
vezető be tud jutni egy újabb szobába. 

Itt hatástalanítani fogja a csapdákat, 
ezáltal megkönnyíti Larának a második 
Szem-darab felvételét. A két részből rakd 
össze az Eye of Horust (Hórusz Szeme), 
ezt majd a központi kamrában, a zárnál 
használhatod, 

Vedd fel a bejárat közelében lévő 
két árokban található extra lőszert és 
energiát, aztán kövesd a vezetődet aki 
belép a bal oldali, folyadékkal feltöltött 
szobába. Ne menj bele a folyadékba, 
mert fel fog gyulladni az egész szoba, 
hanem kövesd az emberedet át a másik 









int végén 
ának a Szfinx 
ha kell 





helységbe. Innen most nem tudtok to- 
vábbmenni, mert az út el van torlaszol- 
va. Hagyd magára a vezetőt, térj vissza 
az átjáróhoz, és indulj el lefelé a lejtőn 
a zöld szekció irányába. Miután átvere- 
kedted magad néhány kapun és egy kö- 
télen, kerüld meg a terem sarkát és menj 
ki a hátsó ajtón. Húzd meg a kötelet, 

és a vezető útjából eltűnik az aka- 
dály.Miután a vezető tüzet gyújt fordulj 
meg, és csússz le a jobb oldali lejtőn. 

Ez az alagút egy kis kamrába vezet, 
ahol egy shotgunt és egy kötelet találsz. 
Ez utóbbit húzd meg, ekkor az ajtó ki 
fog nyílni és Lara vissza tud térni a 
központi kamrába. Ezután ki kell talál- 
nod, hogyan nyílik a távolabbi ajtó. 

A megoldást a falon lévő öt lámpa, illet- 
ve a lent lobogó tűz fényét áteresztő 
járólapok jelentik. Lépj rá az első szim- 
bólumra, ha ügyes vagy és nem érintesz 
meg egy másik járólapot sem, akkor ki- 
gyullad az egyik lámpa. Most ugorj rá 
az átlósan jobbra levő második kockára. 
Ezt követően ugorj egyet előre, majd for- 
dulj meg, és ugorj a következő átlátszó 
szimbólumra. Végül ugorj az ajtónál lé- 
vő, szemet formázó mintára: Ha mindent 
pontosan csináltál és jól időzítetted az 
ugrásaidat, az ajtó ki fog nyílni. Ha el- 
sőre nem sikerül, szaladj vissza a kötél- 


ANGKOR WAT 


AZ ELSŐ TITKOK 


(11 Az első elrejtett kopoyát nem nehéz megtalálni. [2] A harmadik koponya a tó fenekén rejtőzik. [31 Tartsd lenyomva az 
Actiont, hogy lendületet vehess [4] A két elsősegélycsomag akkor lesz igazán hasznos, ha szembekerülsz a Múmiákkal. 
151 Sprintelj kereszül a csapdákon. [6] Tisztára mint Tarzan. HI 


hez a másik kamrába és kezdd az egé- 
szet előről. 

Amikor kinyílt az ajtó, vedd fel a 
homokórát és sétálj vissza a központi te- 
rembe. Itt várd be a vezetődet. Ha meg- 
érkezett, induljatok el lefelé a bal oldali 
folyosón. Az akna alján az embered hir- 
telen felszívódik, és Larának egyedül kell 
továbbmennie. Három skorpió fog megtá- 
madni, ezeket kerüld ki és menj tovább, 
egészen addig, amíg a zöld szobrot rejtő 
kamrába nem jutsz. Helyezd a homokórát 
(Timeless Sands) a szobor kezébe, és fi- 
gyeld, ahogy megjelenik felette a Szfinx. 
Mássz fel rá, ülj bele a szájába, majd 
hagyd hogy Lara lecsússzon, bele a sö- 
tétségbe. A pálya itt ér véget. 


A Szfinx belsejében van egy kis szoba, 
ahol egy ajtót és egy kapcsolót találsz. 
Egyértelmű, mit kell itt csinálnod, de a 
másik oldal egy csapdát rejt. Csússz le a 
verembe a karók közé, vedd fel a Csilla- 


got (Star of Orion), majd bukfencezz el 
balra amilyen gyorsan csak tudsz, mert a 
padlóból lándzsák fognak repkedni. Vedd 
fel az egészségügyi csomagot a rámpa 
aljáról, és lődd szét az edényeket hogy 
egy kis extra energiához juss. Ha meg- 
volt, használd a sprint funkciót, és sza- 
ladj keresztül a csapdákon. 

Végül egy lándzsákkal zsúfolt szobá- 
ba jutsz, itt találsz egy kék spirált is. 
A Csillag és a falon lévő kapcsoló segít- 
ségével állítsd le a ládzsákat — ekkor 
azonban aktíválódnak a forgókések. Pró- 
báld meg az ugrást úgy időzíteni, hogy 
pont akkor érj földet, amikor a penge el- 
haladt alattad. Most lépj vissza, nyomd 
meg az Action gombot, és kapaszkodj fel 
a párkány szélére. Menj vissza a tetőre, 
és ugorj át a túlsó plattformra. A köz- 
ponti teremben közelítsd meg a mauzó- 
leumot, és lopd el az Ankh-et. Az oldalsó 
szobában négy szarkofág van; ezek most 
ki fognak nyílni. A Múmiákat ki lehet 
ugyan kerülni, de sajnos elpusztíthatatla- 
nok. A középen lévő szobor egy mozgat- 
ható talapzaton nyugszik. Told át a szob- 





rot a terem másik 
felébe, majd me- 
nekülj el a nyi- 
tott koporsón 
keresztül. 

A barlang 
bal oldalából 
egy emelkedő 
vezet felfelé a 
falhoz. Menj fel 
és lépj be a szobá- 
ba, itt két Múmiát 
találsz. Vedd fel 
az Arany Kí- 
gyót, ekkor 
a Múmiák 
éltre fog- 
nak DP 
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TŰZ, JOJJ VELEM! 

(11 Azon kívül hogy kövesd, nem sokat 
mond. [21 Vedd fel a Szem első 
darabját. [31] Ez az opció csak az 
összepárosítható tárgyaknál jelenik meg 
[41 Húzd meg a láncot, és a tűz kialszik. 
151 Ne lépj vissza a világító lapokra, 

ha kedves az életed!, Ez az utolsó 
járólap amire rá kell lépned. [61 Mássz 
be a Szfinx szájába!. Mi 





kelni. Szaladj visszafelé a barlang irá- 
nyába, félúton találsz egy lyukat, ide me- 
nekülj be az üldözőid elől. 
A következő szobában egy csapda vár 
rád, úgyhogy rohanj amilyen gyorsan 
csak tudsz! Szaladj a szemben levő bal 
oldali sarok irányába és ha gyors vagy, 
megmenekülsz. Most a lyukon keresztül 
ereszkedj le a barlangba. Szaladj fel 
a lépcsőn, aztán át a függőhídon, menj 
be a templomba a tető alá, majd eresz- 
kedj le a kamrába. A bal oldali falon 
lévő nyílás mögött néhány shotgun lőszer 
rejtőzik. A bal oldali falon a karók mö- 
gött egy kapcsolót láthatsz, de amire 
szűkséged van, az a szoba közepén lévő 
rács alatt rejtőzik. Ugorj fel, és ragadd 
meg a mennyezetet. Nézz körül fent, és 
egy kapcsolót fogsz találni — ez nyitja a 
lenti kaput. 

Amikor kinyílt, két kart fogsz látni: 
az egyik elforgatja az egész szekciót 
90 fokkal, a másik pedig egy újabb 
kaput nyit ki. Húzd meg a kart, térj 
vissza a , kifordított" kamrához és csússz 
le oldalt hogy felvehesd a Szirusz Kezét 
(Hand of Sirus). Szaladj vissza a 
központi terembe, ugorj jobboldalt a 
karók alá, és indulj el a kijárart felé. 
Itt egy kötelet találsz, ha ezt meghúzod, 


a szoba visszaáll az eredeti pozícióba. 
Két Múmia fog ekkor rád támadni, 

de ha felmászol a falra, akkor nem tud- 
nak elkapni. Helyezd a csillag alakú tár- 
gyat a foglalatba, majd ugorj fel a kötél- 
re, és lendülj át a nyíláson. Ha megsze- 
rezted a Scarab Talismant, lődd le a ku- 
tyákat és rohanj vissza a barlangba. 
Irány a templom, és a tárgyakat helyezd 
a megfelelő nyílásokba. Homok önti el 
ekkor a szobát, és az egyik szarkofág 
bérlője is életre kel. Kerüld ki a Múmiát 
és menekülj el a szintről az északi kijá- 
raton át. 


A KIRÁLYOK VÖLGYE 


(THE KING"S VALLEY) 


Már a szint legelején hat Ninja támad 
Larára. Végezz velük a shotgun segítsé- 
gével amilyen gyorsan csak tudsz, de 
közben folyamatosan mozogj hogy el ne 
találjanak. Ne pazarold el a lőszert, 
mert a pisztolyokkal nincs sok esélyed 
a fiúk ellen. Harc közben felbukkan a 
galád idegenvezető is, ő a bal oldalon 
a Land Roverben fog várakozni, szóval 
nem fontos egyből a nyomába eredned. 
Inkább öld meg a katonákat és keresd 
meg az autó kulcsát — ott lesz valahol 


a földön. Ezen kívül, jobb oldalt találsz 
még egy nagy elsősegélycsomagot és egy 
pár kisebb (de azért hasznos) dolgot is. 
Pattanj be az autóba, fordítsd el a 
kulcsot, és kezdetét veszi az autós üldö- 
zés. A másik Land Rover eléd fog vágni, 
és gránátokkal kezd bombázni. Lassíts 
le, és várd meg amíg tovatűnik a másik 
autó. Az első sarok után hajts fel a jobb 
oldali lejtőn, itt egy karókkal teli verem- 
hez érsz. Lassíts le, és szlalomozgass a 


különféle vermek és csapdák közt, miköz- 


ben a játék tölt. 

A sivatagban nincs sok látnivaló, 
úgyhogy hajts egyenesen a felálványozott 
épülethez. A bal oldali nyílásnál nagysze- 
rűen fel tudsz mászni. Ha fent vagy és 
megölted a katonát, vedd fel az első- 
segélycsomagot és a többi tárgyat (eze- 
ket a falnyílásban találod). Mássz le, 
és ballagj át az állványzat másik részére. 
Az épület sarkánál a rácsok közötti 
nyíláson be tudsz mászni. Kapaszodj 
felfelé, majd lendülj át a kötélen a másik 
oldalra. Ha átjutottál jobbra, a falba 
ágyazva egy félkör alakú kapcsolót 
találsz. Ugorj fel, ragadd meg a kapcso- 
lót, és húzd meg, aztán térj vissza a 
dzsiphez és hajts keresztül a most már 
nyitott kapun. Az előtted álló épület nem 





sok mindent rejt, kivéve egy egészségügyi 
csomagot, ezt középen találod. Szállj be 
a dzsipbe, és indulj el szorosan a bal 
oldali fal mellett. Három óriási ,,bo- 
gáncs" fog lezuhanni, az első jobb ol- 
dalon, a második baloldalon, a harmadik 
pedig ismét jobb felől jön. Próbálj meg 


minél távolabb maradni a szúrós aka- 
dályoktól, úgyhogy haladj szorosan a fal 
mellett, és ne törődj a visszapillantó tük- 
rökkel! 

Amikor behajtasz egy csomó rámpát 
és árkot fogsz látni. Az oldalsó kisebb 
alagutakban karókon kívül nem sok min- 
dent találsz, szóval vezess tovább, egé- 
szen addig amíg a nagy zöld területhez 
nem érsz. Ezen a kiterjedt területen sincs 
sok látnivaló, leszámítva a csapdákat. 
Hajts tovább, fel a hegyre, a négy ge- 





2 








PLAYSTATION TIPP MAGAZIN ISZ019 











BURIAL CHAMBERS 


SES 


LE, A FÖLD ALÁ! 





megmenekülsz. [6] A szoba üresnek tűnik — de a látszat csal. Hi 


lövész. Észak felé egy zöld barlangot 
tátsz, tulajdonképpen ez a pálya vége. 
Bármilyen riasztónak is tűnik a barlang 
sötétje ne félj, hanem robogj be az isme- 
retlen felé! Ezzel már teljesítetted is a 
szintet. 


rincen nyugvó szikla irányába. Ezután 
kormányozd az autót a kidekorált oszlop 
irányába, de vigyázz mert egy katona el- 
kezd majd tüzelni rád fentről, egy 
platformról. Hajts az állványzatnak, és 
ettől remélhetőleg le fog zuhanni az orv- 








Hal e 
Fás ft 
gk ::§ 
A SZERELEM TEMPLOMA 

[11 A titkos szobában jutalom vár rád. [2] A kapcsolók sokféle titkot rejthetnek. [31 
Az első Canopic Jar, a másik majd később bukkan fel. [4] Lendülj át a kötélen a 
kapcsolóhoz. [51 Nem is olyan veszélyes itt leugrani, mint gondolnád. [61 Végre 


az első Canopic Jars a helyére került. Most már nyugodtan kisétálhatsz a barlangból, 
és a pálya itt véget is ér. Mi 




















[11 Vigyázz, mert ez egy csapda! [21 Lépj egy kicsit hátra, innen már fel tudsz ugrani. 13] Támadd a Múmiákat, 
így lesz egy kis időt a szobrok tologatására. [465] Vedd fel ezt a tárgyat, és a szobát elönti a homok - Te pedig 








KARNAK 

TEMPLOMA 
TEMPLE OF 
ARNAK) 


A dzsippel most ne foglal- 
kozz, mássz át a falon és 
egy négyszög alaprajzú terü- 
letre jutsz. A monolit alatt két mér- 
ges kígyó, és egy elsősegélycsomag 
rejtőzik. Balra három nyílás ta- 
lálható, de ezek közül téged csak a 
középső érdekel. Menj be, ugorj fel 
a kőre, és innen már fel tudsz mász- 
ni a fal tetejére. Itt Lara néhány 
shotgun lőszert és extra egészségcso- 
magot fog találni. Miután ezeket 
felvetted, szaladj vissza a középső 
szobába, és ereszkedj le a lyu- 
kon. Egy titkos szobába jutottál, 
ahol össze kell törnöd a porcelánokat, 
mert mindenféle hasznos dolgot rejtettek 
el bennük. Ezután térj vissza a központi 
helyiségbe, innen az oszlopok mentén ha- 
ladva egy szobrokkal szegélyezett elő- 
csarnokba jutsz. Az utolsó teremben a 
plafonon egy nyílásra lesz Lara figyele- 
mes - ide kell majd felmászni. 

A két négyzet alakú kapcsoló se- 
gítségével kinyithatod az első Canopic 
Jarhoz illetve egy újabb shotgunhoz ve- 
zető kapukat. Miután felvetted ezeket, 
térj vissza a központi terembe, és ugorj 
bele a vízbe. Vedd fel a fenéken talál- 
ható fáklyákat, és nyisd ki az ajtót az 
Action gombbal. Mostanra Larának való- 
színűleg elfogyott már a levegője, tehát 
gyorsan ússz felfelé a légkamrához. Itt 
vedd fel az íjat és a nyilat, majd ugorj a 
vízbe, és ússz egyenesen tovább. Hamaro- 
san egy nagy, bezárt fekete kapuhoz 
érsz. Fordulj meg, és tempózz a távolab- 
bi fal irányába. Itt egy kis nyílást ta- 
lálsz, emögött egy fekete szoba van. Ússz 
be, vedd fel a nyilat, az íjat és a lőszert. 
Térj vissza a felszínre, a négyzet alapraj- 
Zú térre. Balra egy tornyot és egy falat 
látsz, az utóbbit nem lesz nehéz meg- 
mászni. Ugorj le a fal jobb oldalán, a 



















homokrámpánál. 
Menj körbe-körbe, egé- 
szen addig amíg el 
nem éred a gyaloguta- 
kat a túloldalon 
nézz alaposan 
aztán ereszedj le a föld- 
szintre. Az egyik jobb ol- 
dali kamrában van egy 
kőtömb amire fel tudsz 
mászni. Itt egy titkos 
szobára bukkansz, ezt 
már korábban is láthattad 
egy pillanatra. A szoba 
közepén egy edény van, 
mögöte pedig a falon egy 
kapcsoló. A jobb oldali gödörben pedig 
egy skorpiót és egy egészségügyi csoma- 
got találsz. Ha felvetted mássz ki, majd 
a rácsokon függeszkedve érd el és akti- 






c 


váld a kapcsolót. Ekkor Lara mögött egy 
ajtó nyílik ki, itt egy rovart és egy újabb 
kapcsolót találsz. Húzd meg a kart, és 
az oszlop az edénnyel együtt fel fog 
emelkedni. Most ereszkedj le ebbe a nyí- 
lásba, de mielőtt leugrasz, függeszkedj a 
peremén. Jobbra és balra, a falakba rejt- 
ve nyílásokat találsz, ezek bármelyikébe 
belehelyezheted a Canopic Jart. Tedd be- 
le valamelyik lyukba, a következőt ké- 
sőbb fogod megtalálni. A kijárat — egy- 
ben a pálya vége is — magasan fent, a 
fal jobb oldalán lesz, Lara ezen keresztül 
visszajut a templomba. p 
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A NAGY OSZLOPCSARNOK 
ALLT HYPOSTLE 


Ezt a szintet gyakorlatilag percek alatt 
magad mögött tudhatod. Igaz, Lara ké- 
sőbb még visszatér ide egy tartalmasabb 
kaland kedvéért, de most csak át kell 
szaladnod a pályán. Indulj el balra, és 
egy nagy nyitott területre érsz. Itt pusz- 
títsd el a jobbról érkező két skorpiót. 
Mássz fel a keskeny párkányon a gyalog- 
úthoz, és ha feljutottál vedd fel a jobb-, 
és bal oldalon található lőszert. Mielőtt 
még visszamész a földszintre, szaladj vé- 
gig az oszlopok közt tekergő ösvényeken, 
itt ugyanis találhatsz néhány fáklyát. In- 
dulj el egyenesen jobbra a folyosón és 
egy sziklás területre jutsz. Sétálj tovább- 
ra is jobbra, és ez a szint - legalább is 
egyelőre - le van tudva. 


A SZENT TÓ 
(SACRED LAKE) 


Szaladj egyenesen előre, és két denevérbe 
valamint egy alligátorba botlasz. Állj fel 
a magaslatokra, itt a hüllő nem tud bán- 
tani, te viszont a shotgunnal le tudod 
szedni, Egy kis sziklán találsz egy egész- 
ségügyi csomagot, ezt fel kell venned mi- 
előtt tovább mész és elpuszatítasz még 
két krokodilt. Bal oldalon, magasan a 
sziklába vágva egy nyílást látsz, de ezzel 
most ne törődj, hanem ugorj bele a víz- 
be. Gyorsan ússz át, és közben öld meg 
a hüllőket. Nyugatra egy barlangot ta- 
lálsz, ennek mélyén néhány fáklya rejtő- 
zik. Ezeket vedd fel, majd menj fel a kö- 
zeli lejtőn. Egy barlang bejáratához 
jutsz, lépj be és csússz le a lejtőn, egye- 


nesen az oszlophoz. Mássz fel a rúd tete- 


jére, aztán ugorj rá a következő rúd tö- 
vére. Ne izgulj, nem lesz olyan nehéz 
mint elsőre hinnéd. A , Look" segítségé- 
vel állítsd egyenesbe Larát, aztán ugorj! 
Mássz fel megint a rúd tetejére és ismét 
ugorj egyet — szép lassan így eljutsz a 
következő terembe. Itt egy láncot ta- 
lálsz, ezt meg kell húznod. Nézd végig 
ahogy kinyílik a központi kapu, majd sé- 
tálj vissza abba a szobába ahol a rudak 
vannak, és ereszkedj bele a vízbe. A csa- 
torna vissza vezet a Sacred Lake-hez 
(Szent Tó). Gyorsnak kell lenned, 

mert a vízben két újabb krokodil 

bukkan fel. 


Miután kikerülted őket, ússz be a 
kastélyba és húzd meg a kart, amelyre 
a kamera néz. Ezután mássz ki a vízből 
és gyüjtsd össze a töltényeket meg az el- 
sősegély csomagokat a párkányokról. 
Csobbanj újra a vízbe, és ússz át a ki- 
sebb nyíláson. Nyisd ki az ajtót, ússz ke- 
resztül a keskeny résen majd a követke- 
zőn is. Ússz lefelé és tempózz be a jobb 
oldali csatornába. Elsőre úgy fog tünni, 
hogy a szoba ahová jutottál csak egy 


nagy víztükröt rejt, de ha pontosan közé- 
pen dugod ki a fejed a vízből, akkor egy 
kövön találod majd magad, és meglepve 

konstatálod hogy egy új szobába jutottál. 
Az emelvényen van az utolsó Canopic 


HE GREAT HYPOSTLE HALL 


T 





Jar, a földön pedig Uzi töltények he- 
vernek. Miután mindent a hátizsákba 
tettél, térj vissza a kastélyba, és vegyél 
még egyszer egy mély levegőt. Amikor 
kinyílt az utolsó ajtó, ússz be a padlón 








IDE MEG VISSZATEREK... 

[11 A bonuszok összegyüjtétsén kívül itt nincs túl sok dolgom 

12] A fáklyákból bőven akad utánpótlás. [3] Ez Te vagy — meg egy csomó 
Brrrrr 


sötétben csúszó-mászó rovar. ri 








VALLEY OF THE KINGS 





SIVATAGI SHOW 


(11 Ez az első Ninja a sok közül. A hátad mögött van még három! [2] Valahol itt 
kell lennie az utánpótlással teli ládának. [31 Ugorj a dzsipbe, de vigyázz: a korábbi 
vezetőd most gránátokat hajigál rád! [41 Üsd el a hídon bénázó Ninját! 
[51 Most gyorsan húzódj jobbra, mert a következő balról fog jönni. 


Azt meg ugye semmiképpen sem 
akarod, hogy eltaláljon!? (61 Nyomd 
tövig a gázt, de azért figyelj a 

csapdákra is a völgyben! Mi 
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lévő két lyuk közül a másodikba. Most 
jött el az idő, hogy visszatérj Karnak 
Templomába. 


KARNAK TEMPLOMA 
(MASODSZORRA) 


Ahogy korábban is, a Canopic Jart most 
is bele kell helyezni a Templom mélyén 
lévő kamraban a megfelelő nyílásba. 

Ha már mindkét Jar a helyén van, öntsd 
az edény tartalmát a vízbe, és Lara ké- 
pes lesz a vízen járni — amivel eddig 
komoly gondjai voltak. Használd ki hős- 
nőnknk ritka képességét, és sétálj el a 
szoborig majd nézz be mögé. A bejárat 
egy újabb medencéhez vezet, de Larának 
most a krokodilokat kikerülve át kell 
úsznia a túlpartra, hogy felvehesse a 
ketrecbe zárt Sun Goddes és Hyperstyle 
tárgyakat. A ketrecet nyitó kapcsoló 

a lent található, ezt aktiválnod kell. 
Miután felvetted a két tárgyat, térj 
vissza a templomhoz, és mássz keresztül 
a bal oldali falon tátongó nyíláson. 

A négyzet alaprajzú térre fogsz kilyu- 
kadni. Úgy látszik, az üldőzőid össze- 
szedték magukat, hiszen itt várnak rád 
és az életedre törnek. A srácokat le kell 


SACRED LAKE 


RÚDUGRÁS 


[11 Ne most légy környezetvédő, hisz a 
környezeted ellenséges! [2,3,4,51 Egyik 
póznáról a másikra átugrani lehetetlen- 
nek tűnhet. A következő a teendő: 
Mássz fel az egyik rúd tetejéig, aztán 
ugorj egyet, és kapd el a másik rúd 
tövét. [61 A kamera erre a karra 
koncentrál — lehet, hogy meg kéne 
húznod? MH 


szedned a shotgunnal, mielőtt még to- 
vább indulsz a már ismert úton a Nagy 
Oszlopcsarnok irányába. 


A NAGY OSZLOPCSARNOK 
(MASODSZORRA) 


A terep ismerős, de most nem lesz olyan 
könnyű dolgod mint korábban, erről töb- 
bek közt a vörös ruhás katonák gondos- 
kodnak. ők ugyanis kíválóan értenek a 
kardforgatáshoz. Olyannyira, hogy a 
szablyáik pörgetésével el tudják hárítani 
a feléjuk repülő lövedékeket. Maradj tá- 
vol tőlük, és amikor nem védekeznek, ak- 
kor tüzelj rájuk; vagy pedig egész közel- 
ről próbálkozz. 

A szint egy kissé megváltozott. 
A sziklás terület bal oldalán most egy 
kis alagút található, és ha ezen átkúszol, 
egy nagy barlangrendszerhez juthatsz el. 
Használd a korábban felvett kulcsot hogy 
beléphess ide, és készülj fel néhány ellen- 
séges katonára is. Ha itt végeztél, menj 
ki a terem végén lévő kijáraton. Vedd fel 
a jobb oldali kamrában található kis el- 
sősegély csomagot, és lépj be a harma- 
dik, egyben utolsó terembe. Mássz fel a 


veled szemben lévő platformra, és küzdj 
meg a rád támadó Ninjával, mielőtt to- 
vább szökkensz a következő pályára. In- 
nen egy rúdrendszer segítségével juthatsz 
el a jobb oldali kapcsolóhoz. Húzd meg 
ezt a félhold alakú kart, és leereszkedik 
a következő helyszínre vezető híd. Ami- 
kor a platformon állsz, fordulj sarkon és 
lődd le az életedre törő Ninját. Kapasz- 
kodj fel a hídra vezető ósvényre, majd 
kelj át a hídon. A kamera mozgásából 
kitalálhatod, hogy melyik sziklát kell 
meglőnöd, úgyhogy vedd elő a fegyvered 
és ne habozz! Ugorj bele a középen lévő 
lyukba, egyenesen a szikla helyébe, aztán 
szaladj végig a folyosón. 

A teremnek, ahova Lara érkezett 
három kijárata van. Középen egy kristály 
látható, a sarokban lévő láncnak most 





még nincs semmi funkciója. A három ol- 
dalsó szoba mindegyikében egy nagy fa- 
szerkezet található. Ezek tulajdonképpen 
primitív lézerek, a feladatod pedig az, 
hogy középre (a kristályra) irányítsd 
őket. Elsőre nem tűnik nehéznek a dolog, 
de vigyázz, mert egy idő után az ember 
idegeire megy a dolog. Ahhoz, hogy be- 
kapcsolhasd ezeket a berendezéseket, ki 
kell menned a teremből a bal oldali kijá- 
raton át. Egy falhoz jutsz, erre fel tudsz 
mászni. A lézereket a három szobában 
található három kerékkel lehet elforgatni. 
Az első kerékkel a jobboldalit, a máso- 
dikkal a középsőt, a harmadikkal a balol- 
dalit lehet elmozdítani. Az első 90, amá- 
sodikat 180, a harmadikat megint 90 
fokkal kell elforgatni. Ha a lézerek a he- 
lyükre kerültek, húzd meg a láncot és 
pusztítsd el a kristályt. Ezután vedd fel a 
Sun Disket a platformról, és dobd az első 
lézer előtti nyílásba. Ekkor egy kamrában 
találod magad, a Szent Tó pályán. 


A SZENT TÓ 
(ISMÉT) 


Párosítsd a Sun Disket a Sun Goddessel, 





[/ 


és helyezd mindkettőt a szigeten lévő kis DP 
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A VIZEN JÁR! 


11 A Canopic Jar itt van. [2341 A PlayStation kedvece, és ráadásul tud járni a 
zen is. Mi mindenre képes még ez a lány? [51 A ketrecet nyitó kar alul van. [41 
jötét van? Miért nem próbálkozol egy kis zöld hangulatvilágítással? 


jektumba. Három ajtó fog kinyílni, 
először ugorj a vízbe néhány bonu- 
rt. Menj be a bal oldali ajtón némi 
zerért, és világító eszközért. Szemben 
y másik ajtót látsz, mögötte egyelőre 
ak egy egészségügyi csomag lapul. 

pj be az utolsó ajtón, és mássz fel 
szoba közepén lévő sziklára. A rudakon 


jgeszkedve juss el a szemben lévő pár- 
nyig, és mássz fel rá. Kússz el jobbra 
Uzi lőszerért, majd egy nagy ugrással 
ppanj át a távolabbi kiszögellésre. 
atosan ereszkedj le a platformra, aztán 
orj át a bal oldali rózsaszínű pár- 
nyra. Lehet, hogy kivitelezhetetlennek 
teik, de azért meg lehet csinálni. Kapd 
j a pisztolyokat, lődd le a denevéreket 


és ugorj le. Miután az összes lőszert 
felszedted, az oszlop mellett megtalálod 
magát az Uzit is. Vágj át a terepen, 
és indulj el a következő pálya irányába. 


SEMERKHET SÍRJA 
(TOMB OF SEMERKHET) 


Mielőtt leszaladsz a lejtőn, egy kis bo- 
nusz reményében pusztítsd el az edé- 
nyeket. A földön rengeteg bogár mászkál, 
úgyhogy futás közben ugorj fel és kapd el 
a rudakat. Nincs vesztenivaló időd — 

a bogarak kicsik, de ilyen tömegben halá- 
losak. Miután leértél a rámpán, csússz le 
a póznán. Mikor egy szinttel lejjebb értél, 
gyújts meg egy fáklyát és vedd fel az 
utánpótlást. A legalsó szinten van 

a legtöbb bogár, de ezek félnek a tűztől. 
Sétálj körbe a fáklyával, és aktiváld a fa- 
lon lévő két kapcsolót. Bár a bogarak fél- 
nek a tűztől, mégis akad egy pár hősies 
egyed, aki meg akar csípni. Ha látod 
hogy erre készülnek, ugorj fel a póznára, 
amilyen gyorsan csak tudsz. Térj vissza 

a központi terembe és menj be az eddig 





zárt ajtón. Egy nagy kamrába jutsz, itt 
egy csomó kristályt látsz egy rácson. Eze- 
ket egyelőre ne piszkáld, hanem mássz fel 
a jobb oldali létrán. A következő szoba 
tele lesz tűzcsapdákkal és kapcsolókkal. 
A platformon torpanj meg és lődd le 
a központi torony mögül kisomfordáló 
kutyákat. Az oszlop mögött három tűz- 
csóvát látsz, ezek védik a kapcsolókat. 
A lángok sorban lobbannak fel és 
alszanak ki. Állj a kapcsoló elé, 
hajolj be, és gyorsan bukfencezz 
arrébb az Acitonnel. A bal oldali 
lángnyelv mögött csupán egy 
medipack rejtőzik, ezt 
csak akkor vedd 
fel ha mindená- 
ron kockázatot 
akarsz vállalni. A jobb oldali 
kapcsoló elzárja a közép- 
ső lángot, a kö- A 
zépső pedig 
kinyit egy aj- 
tót jobboldalt. 
Menj be, és 
találsz még két 
sor, tűzzel védett 
kapcsolót. Ugyan- 
az a tennivaló mint 
az előbb, de vigyázz, ha 
nagyot ugrasz a másik lángcsóva 
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CEL, TŰZ! 

(1) Ez a szikla lesz a menekülésed 
kulcsa. [21 Ebbe az irányba kell 
mindegyiket fordítani. (31 A kerék 
egyszeri megmozdítása 90 fokkal fordítja 
el a lézereket. (41 Ellenőrizd még 
egyszer a lézereket, mielőtt tüzelsz! [51 
Ha a kristály felrobbant, 

ez lesz a jutalmad. 





megégethet. Most mindegyik kart meg 
kell húznod, van olyan, amelyiket kétszer 
is. Amikor a lángok nagy része kialudt, 
kapaszkodj a rácsokba és hagyd el a tere- 
pet. 

Amikor visszaértél a központi te- 
rembe, mássz fel a bambusz platformra, 
és járj egy kört a főpillér körül. Sok 

hasznos dolgot fogsz találni. Óvatosan 
mozogj a létrán, mert a lángok meg- 
égethetik Lara popsiját. Biztonsá- 
gosabb megoldás az, hogy az újon- 
nan felbukkant platformokról ki- 
kapcsolod a tűzcsapdákat. Ez- 
után vedd fel a Rules Of Se- b 
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TOMB RAIDER 4 


netet. Ez a kis útmutató az egyik korábbi 
szobában felbukkant szines kristályokkal 
kapcsolatos játék (a Senet) szabályait is- 
merteti. Ha játszani akarsz, menj le a 
jobb oldali létrán és olvasd el a szabályo- 
kat. Lehet, hogy első látásra komplikált- 
nak tűnik a játék, de hidd el, nem nehéz 
nyerni. A győzelem titka az, hogy egy- 
szerre csak egy színes kristályt mozdíts 
meg. Így maximalizálhatod a nyerési esé- 
lyeidet, és minimalizálhatod annak a koc- 


kázatát, hogy a figuráid egyike az ellen- 
séges kristályhoz érjen. A játék kimenete- 
létől függöen, a szint két fajta véget ér- 
het. Ha kikapsz, egy nehezebb pályán kell 
keresztül verekedned magad. Az alábbiak- 
ban mindkét pályát leírjuk, de azért pró- 
bálj meg nyerni... 


...három torony emelkedik ki a táblából, 


CSAK EGY UGRÁS A SUGÁR! 
(11 Nyugodtan törd össze a vázákat — egy csomó restaurátornak biztosítod így a megélhetését. [2] Egyesítsd ezt a kettőt, és 
figyeld a villámot. [3] Ebbe a szobába csak így juthatsz be. [4] A mozgékony Lara kecsesen szökdécsel [51 Miután felvetted 
a sok lőszert, itt találsz valamit, amivel tüzelni is lehet. [6] A pálya vége az ajtó mögött van. MI 





ezeken át tudsz ugrálni a pálya túloldalá- 
ra. A lépcsők után vigyázz, mert a lenti 
ajtó mögül két kutya fog kiugrani, szoro- 
san utánuk pedig jön még kettő. Ugorj le 
a következő szintre, szaladj fel a rám- 
pán, majd ugorj fel a póznára, hogy el- 
kerülhesd a bogarak támadását. Ha fel- 
másztál a rúd tetejére, fordulj vissza, és 
lőj szét néhány kerámiát, hogy extra 
egészségügyi csomaghoz és lőszerhezz 
juthass. A következő szobában három tü- 





kör bocsájt fénysugarakat egy aranyló 
tárgyra. Ezekkel most ne törődj, hanem 
indulj el balra, a falon lévő nyílás irá- 
nyába. Mássz fel a rúdon, aztán vetődj 
be egy hátrabukfenccel a két kis nyílás 
egyikébe. Vedd fel a fáklyákat, majd 
ugorj át a másikba. Lara egy kamrába 
jut, itt három színes kristályt, három 
fénysugarat és három színes talapzatot 
talál. A kristályokat helyezd a színüknek 


,A szint vége 
Senettől éa 
Legjobb, ha nyersz" 


megfelelő talapzatra, és térj vissza a szo- 
bába, ahol a fénysugarakat láttad. Vedd 
fel a fénylő tárgyat, majd dobd bele az 
újonnan megnyílt hasadékba. 


Távozz a szobából az újonnan megnyílt 
ajtón keresztül, szaladj le a harmadik 
rámpán, aztán ugorj fel, és kapd el a 
párkányt. A póznáról át tudsz ugrani a 
platformokra; itt fel tudsz szedni egy 
csomó hasznos holmit, mielőtt még azok 
leesnének. Mielőtt Lara elkezdene csúszni 
ugorj át egy másik póznára, ereszkedj le 
és ugorj át a csatornába a beszorult Se- 
net figuráért. Vedd fel és vidd vissza a 
központi terembe, és helyezd a kalapá- 
csok közé. Húzd meg a kart és figyeld, 
ahogy a pörölyök szétzúzzák a figurát. 
Ezután gyűjtsd össze bent a töltényeket, 











Ezek a bogarak sokkal komolyabb sérüléseket tudnak okozni, mint bármilyen 


szörny vagy Ninja. 
rovarok elől. 


el a játékot! Hi 


Csak a plafonon függeszkedve tudsz megmenekülni a 
A fáklyák nem mindegyik bogarat riasztaják el... 

az óriási Senet tábla, amin játszanod kell — a jövőd múlik a játékon 
húzd meg a kart, aztán bukfencezz el a lángok elől. 


Ez az 
Gyorsan 
Szaladj balra és kezdd 
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majd hagyd el a szobát, és menj egy 
szinttel lejjebb. Mássz fel az északi falon 
lévő létrán, és indulj el a nyugati falon 
található szűk folyosóhoz. Itt egy újabb 
Senet figura vár rád, ezt is a kalapácsok 
közé kell helyezned. Meg ne próbáld ki- 
venni onnan, mert a kalapácsok téged is 
össze fognak zúzni — és sosem találod 
meg az utolsó figurát. Párosítsd a két 
részt, majd ugorj át az ajtón és keresd 
meg a keleti kaput, azt amelyik a Ba 
Cartouche-t nyitja. 

Az út mentén egy falba süllyesztett 
kapcsolót találsz. Ugorj a karhoz és húzd 
meg, ekkor kialszik a bent lobogó tűz. 
Szaladj északnak, és célozd meg a két 
póznát, itt ugyanis Lara egy újabb Senet 
figurához juthat néhány akrobatamutat- 
vány jutalmaképpen. Rántsd ki a figurát 
a falból, majd vidd vissza a központi te- 
rembe, itt a kalapácsok el fogják engedni 
a Ra Cartouche figurát. Gyorsnak kell 
lenned, mivel a tüzek csak egy rövid idő- 


re alszanak ki. Ha mégis fellobbannak 
mielőtt végeztél volna, mássz ki a nyílá- 


son, menj vissza a csúcsra és kezdd elő- 
ről az egészet. Az újonnan felvett 
tárggyal különben ki tudod nyitni az aj- 
tót. Egy Flame Spirit (Tűzdémon) buk- 
kan majd fel, ám ezt elháríthatod a 
Water Spirit (Vízdémon) megidézésével. 
Az utóbbit a következő szobában találha- 
tó kar meghúzása eredményezi. Hintázz 
át a köteleken és gyűjts össze mindent. 
Fordulj keletre, indulj el visszafelé, majd 
mássz fel a rúdon. Jobb oldalt egy falba 
ágyazott kapcsolót látsz, ezt húzd meg. 


Csússz le a rúdról, és vedd fel a (nem vi- 
lágító) lámpát a lyukas kőről. Hajítsd el 
a meredély széléről, aztán ereszkedj le 

a rúdon. Ezután fordulj nyugatra és 
ugorj a boltív alá. Vedd fel másodszorra 
is a lámpát, és keresd meg a segítségével 
a falba rejtett két kapcsolót. Ezek egy 
csapóajtót nyitnak ki Lara mögött, amin 
keresztül kell esned. Ha ügyesen oldalra 
bukfencezel, ki tudod kerülni a pengéket. 
Ezután szedd össze az itt szétszórt tár- 
gyakat, de ügyelj a bogarakra Sétálj 
vissza oda, ahol a lámpát találtad, majd 
szökkenj fel a nyugati ösvényre. Innen 
már csak egy kis kococgás és néhány 
ugrás választ el a következő pályától. 


SEMERKHET VÉDELME- 
ZŐJE (GUARDIAN OF 


SEMERKHET) 


A térképszobában ugorj fel a bal oldali 
falnál lévő kis rámpára, majd bújj kere- 








szül a falban lévő baloldali kis nyíláson. 
Egy csapdákkal teli szobába érkezel. 

A veled szemben lévő kapcsoló a szoba 
távolabbi oldalán található ajtót nyitja. 
Húzd meg a kart aztán siess, mert az aj- 
tó bezáródása előtt Larának még át kell 
vágnia a termen, bele kell ugrania a ha- 
sadékba, majd az ajtónál a víz alá kell 
merülnie. Itt mindenképpen érdemes 
elmenteni a játékot, mivel elég kevés 

a rendelkezésedre álló idő. Ugorj át a 
kapcsolón, majd a következő ugrás 

előtt helyezkedj el kb. egy lépéssel a pe- 
rem mögött. Kapcsold ki a ,,sprint" opci- 
ót, mert így kisebbeket lépve pontosab- 
ban elhelyezheted Larát. Ha mégis hibá- 
zol vagy leesel, mássz vissza az olszop 
mögött a padlóra. 

Ha keresztül jutottál az ajtón, sza- 
ladj, kerüld ki a pengéket és ugorj a 
központi platformra, Állj a falon lévő 
lámpa alá, vedd fel az aranysast, de 
vigyázz, mert amikor elveszed pengék 








(HA NYERSZ A SENETEN. 

















1 





A JÁTÉK MESTERE 


kristályokat fent találod meg. Hi 





2 


[11 Jól figyelj, mit lépsz, hiszen közeleg az áhított győzelem. [21] Ha megnyered a já- 
tékot, ezek a tornyok fognak a pályából kiemelkedni, megkönnyítve ezzel a befeje- 
zést. [31 Egy lépésre a győzelemtől. [41 A kutyákkal nem nehéz elbánni. [51 Ezek a 
bogarak bárhova fel tudnak mászni, szóval óvakodj tőlük. [61 Az elmozdítható színes 





AZÉRT NE KESEREDJ EL! 
[11 Nem csalt az ellenfél, a szomorú igazság az, hogy ebben a partiban nem te 


voltál a jobb. [21] Ne magyarázkodj, veszítettél és most erre kell menned. 
[31 A köteleken hintázni nem egyszerű dolog. Forgasd Miss Croftot a — és a 


perspektívából is. I 





€— gombbal, majd ha úgy érzed hogy a helyes irányba néz, ellenőrizd egy kit) 
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ÜGYELJ A BIKÁRA 


[11 A Nilus térképe segít megtalálni a Védelmezőt. [2] Ezen a szűk alagúton jutsz el 
az egyik legnehezebb megmérettetés helyszínére. [3] Szaladj, ahogy csak bírsz! 
(41 Tarts ki! [5,61 Még egy ugrás, és az ajtó kinyílik. 





DESERT RAILROAD 














HÍV A VASÚT, VÁR A MAV! 

(11 A mozgó vonatra nehéznek tűnhet felugrani, pedig annyira nem nagy szám. 
[21 Akkor lődd le a Ninjákat, amikor nem védekeznek! [31 Mássz fel ide, hogy 
befejezhesd a pályát. [4] Ez a feszítővas még jól fog jönni. 


fognak feléd repülni. Ugorj le a föld- 
szintre, kerüld ki a kelepcéket és mássz 
vissza a térképterembe. Helyezd a sast a 
falban lévő nyílásba, ekkor a térképre 
vetődik egy lézersugár. Amint a sugár 
végigvándorol a Nilus deltáján, egy pira- 
mishoz ér és felrobbantja azt. A piramis 
helyén egy kulcsot találsz, amit a padlón 
található nyílásba kell helyezned. Ezután 
távozz a szobából. 

Lara egy hosszú folyosón találja ma- 
gát, ahol egy csomó denevér támad rá. 
Jobbra egy enyhén kiemelt szekciót találsz 
egy elsősegélycsomaggal, balra pedig egy 
hosszú folyosót, a végén egy kapcsolóval 
és egy zárt ajtóval. Ne erre menj, hanem 
kapaszkodj bele a rudakba, és függeszked- 
ve juss el a bal oldali falban levő párká- 


nyig. Kapaszkodj fel rá, és menj be a tit- 
kos szobába. Itt négy tűzcsapdát, némi 
extra energiát és lőszert fogsz találni. 

A bal kapcsoló elfordításával elzárhatod a 
jobb oldali lángot és némi shotgun lőszer- 
hez juthatsz. A bal oldalon Uzi lőszert ta- 
lálsz, és a kapcsoló aktíválása után elő- 
bukkan egy harmadik kar is. Ezt NE 
húzd meg, mert bogarak fogják ellepni a 
szobát, inkább indulj vissza. 

A főfolyosón szaladj el a kapcsolóig 
és aktíváld azt. Ekkor az ajtón keresztül 
egy bebalzsamozott bika fog rád rontani. 
Egy gyors oldalra ugrással ki tudod kerül- 
ni — ezt a mozdulatot jegyezd meg! Ellen- 
őrizd, hogy a kapcsolót aktíváltad-e, majd 
szaladj a kiemelt részhez. Kapaszkodj a 
felső rudakba és függeszkedj azokon a fo- 








ve juss el a szerelvény végéig. Az utolsó 
kocsiban a bonuszok közt találsz egy íjat 
is. Ereszkedj le a peremen, ugorj 


lyosó végéig. Ha eljutottál odáig, ugorj le 
a földre, az ajtó elé. A bika Larára fog 
rontani, de ha ügyesen félre ugrasz 
előle, az ajtónak fog rohanni és 
betöri azt. A belső szobában 
ugyanezt a taktikát kell alkal- 
maznod, így a bika össze fogja 
törni a három szemű blokkokat 
a fal mentén. Az utolsó roham- 
mal az , állat" két folyosó bejá- 
ratát nyitja meg; az egyik vakvá- 
gány, a másikon azonban ki tudsz 
jutni a piramisból. 


A SIVATAGI VASÚT 
(DESERT RAILROAD) 






























le, majd kapaszkodj bele a lá- 
dába amikor az ajtó kinyílik. 
Mássz vissza, és függeszkedj 
végig a kocsi peremén. Egy 
panel fog kinyílni, emögött 
egy szobát találsz. Itt van a 
rendkívül fontos feszítővas, 
valamint egy shotgun is el- 
rejtve. Feszítsd fel az ajtót 

az eltört kapcsolónál és menj 
ki. Verekedd át magad az egész 
vonaton, majd az első kocsinál lé- 
vő kart mozdítsd meg a fe- 
szítővas segítségével, 
Ezzel vége is a pá- 
lyának. 


Húzd meg a kart, hogy kinyit- 
hasd a következő folyosóra ve- 
zető ajtót, majd ugorj át a ha- 
sadékon. A külső ajtót és a 
kamrákat az Actionnel nyisd 
ki. Az első kamrában egy 
egészségügyi csomagot, a má- 
sodikban némi lőszert, a har- 
madikban pedig egy Ninját ta- 
lálsz. Várd meg amíg az 
utóbbi felhagy a kardja pörge- 
tésével, aztán lődd agyon. Ez- 
után ugorj a lapos platójú va- 
gonra, majd onnan a követke- 
ző kocsira. Amikor a ko- 
csikból illetve a helikopte- 
rekből megint előmászik 
néhány Ninja, a te dol- 
god az lesz, hogy lemé- 
szárold őket. Szaladj vé- 
gig a kocsikon. Amikor 
Lara ahhoz a rámpához 
jut amire nem tud fel- 
mászni, kapaszkodj fel 

a peremre és függeszked- 
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KÉPZELD AZT, HOGY BE- 
-LECSÖPPENTÉL A MÁSO- 
DIK VILÁGHÁBORÚ EGYIK 
LEGALATTOMOSABB CSA- 
TAJÁBA, AHOL EGY IDE- 
GEN ORSZÁGBAN KELL 
MEGKÜZDENI HITLER FÉ- 
LELMET NEM ISMERŐ ROP- 
PANT HADEREJÉVEL. NEM 
TUL BIZTATÓ, UGYE? PE- 
DIG A GYŐZELEM EGYÁL- 
TALÁN NEM LEHETETLEN, 
HA FIGYELEMMELI KÍSÉ- 
RED AZ ALÁBBI HASZNOS 
KIS UTMUTATOT. / 

1 

Pr 
8. 

Messze, az ellenséges Vonalak 

mögött, hősünk, Patterson had- 

ker AG ANI TETT ÜL S 

gának kellős közepén találja 
ELLA L CEE MT LTAL ESZT tá ETTE 
AN eat AT LETE hitte táj 
jen az ellenállócsoportokkal, ellenséges 
LTAL ETA ETET CLK TETEME 1 
LTE eT KÜL ETET etre ia etá Te 
MAG e 

Küldetései azonban csak akkor lehet- 
nek sikeresek, ha szert tesz bizonyos képessé- 
gekre, mint például a halálpontos célzás, a ki- 
finomult reflex, vagy a különböző gránátvetési 
[date LA z 

etelt A a LETTEM GEV ee] 
kell megbirkóznod, jó néhány tippel segítséged- 
re leszünk abban, hogy akadálymentesen játszd 
végig a játékot, és győzedelmeskedj az állháta- 
tos náci csapatok fölött. 

A végkifejletnél pedig vigyázz, nehogy 
szem elöl téveszd az ellenséget, mert a német 
Letelt La elder ela tal aarSyát e agg en etellgel-tiő 
tartani! A feladat nehéz, de ne add fel, mert 
nincs is annál jobb érzés, mint amikor végre 
levegőbe repülnek azok a fránya rohamsisakok. 

Nyomulj csak előre, Patterson öreg 
haver, és ne feledd, mi mindig ott leszünk, 
ha valamire szükséged lenne. Sok szerencsét. pp 
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of 








I. 411 TZÁROTS 


ESSÍRÉNEs 








ÖSSZKÉP: 
A Medal Of Honor minden percét áthatja 
és a feszültség. Vágj bele a játékba, és meg fogod 
rteni, miért tartják ezt az idegeket borzoló alkotást 
a Gvake II egyik legnagyobb riválisának" 


1. KÜLDETÉS: THE START 


A) A LEZUHANT REPÜLŐ FELKUTATÁSA 


FELADATOK: 
Találd meg a repülőgépet, vedd fel a naplót, 
és juss be a városba 















































Az első feladat pofon egyszerű, és ráadásul itt a 
remek alkalom, hogy elsajátítsd a mesterlövészet 
fortélyait. Először is, sétálj el a kunyhóig, s ha vé- 
geztél a három őrrel, vedd fel a bent található hol- 
mit. Persze ne felejts el időt szánni egy kis lőgya- 
korlatra sem, aztán indulj tovább, és menj egészen 
a tüzérségig. Ezek sajnos a későbbiekben még elég 
sok gondot fognak okozni, úgyhogy gyakorlásképp 
kaszálj le egy pár katonát. Mikor eléred a falut, 
légy nagyon körültekintő, és azonnal lőddítésarfeléd 
rohanó őrt, hogy megkíméld magad a felesleges 
bajtól. A napló az alagútban rejtőzik, tehát bukj le, 
és ha megvan, szedd le a másik oldalon ácsorgó 
strázsákat ís. Lépj be a tőled balra lévő szobába, 
hogy felvehesd a tábori sebész felszerelést, s mikor 
újra kint vagy, már előtted is a gép, és az újabb 
célpont. Ezek után irány egyenesen a város, persze: 
út közben kerüld ki a kapuk közelében lévő hatat 
mas ágyút. Gyors előrehaladásod érdekében pedig 
ne takarékoskodj a géppuska lőszerrel! 


















B) A VÁROS ÁTKUTATÁSA 


FELADATOK: 
Nyolc Gestapos likvidálása, a rádió megsemmisítése, francia ellenállók 
(Maguis) rejtekhelyének felkutatása 








Amint keresztül haladsz a lebombázott váro- 
son, ügyelj a háztetőkön tanyázó orvlövészekre. 
Először őket tedd el láb alól. Az első feladat 
teljesítésével, ha minden jól megy, nem lesz kü- 
lönösebb problémád. A rádiót az első átjáró vé- 
, a balra lévő utolsó szobában találod. 
ozdulatlan, amíg meg nem hallod a 
st, majd folytasd tovább az utad 

a Gestaposok mellett elhaladva, egészensaikíő 
dig. Ennél a pontnál egy elágazásra teszel fi 
gyelmes. Menj át a túloldalra, és intézdiel a. 
tapo embereit, azután dolgod végeztével in- 
dulj vissza hídhoz. Keresd meg a part mentFős- 
t a föld alatti átjárón keresztül, amira vá- 






















gyik udvarban 
ni, tőle balra, pedig megta- 








Ezzel a pálya kész 





ácsorogj itt túl sokáig, 











C) HAJSZA A CSATORNÁBAN 


FELADATOK: 
A G3 aktatáska megszerzése, fegyverek rejtekhelyének ki- 
szimatolása, csatornarendszer elhagyása 











a pályán elsősorban a zsoldosokra kell ügyelned, igaz, amint 
kaparintod a shotgunt (sörétes puskát), márnem is lesznek KELLET GTZ e a 1) 
olyan veszélyesek. Az első célpontot, vagyis a táskát, a folyosó zdabaztbk ri öz eszáskáakó 

végén, a hordók árnyéka mögéirejtve találod. Kapd fel gyorsan, 
tás, egészen a lejtő aljáig. Innen indulj jobbra, és célozd meg 
bába vezető, túlsó alagutat. Ott, bálra helyezkedik el a titkos 
fegyverarzenál. Most következik a kijutás. Először is, hagyd el 

a helységet, és fordulj balra, majd menj végig az óriás alagúton, 
addig, amíg el nem éred az udvart. Ha odaértél, vigyázz nagyon 
a mesterlővészekkel, és gyorsan rohanj fel az emelkedőn a perem- 
ig. A következő nagy csatorna mellett kutyaugatásra leszel figyel- 
eveszel egy lefelé vezető létrát is. Szaladj oda, és dobj 





















egy gránátot a lyukba, aztán ugorj te is utána, úgy, hogy közben 






atod a kutyákat az őrrel egyetemben. Ezután haladj az óriási 
lé, itt jobbi 





találod a kijái 
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A) KÉM A PÁLYAUDVARON 


FELADATOK: 
Váltók átállítása, kék azonosító (Blue ID) megszerzése, 
piros azonosító (Red ID) megszerzése 





Itt bizony szükség lesz egy kis leleményességre. Indulj először balra, 
ahol találsz egy lépcsőt, menj fel rajta, majd tovább a létrán. Mássz 
egészen a keskeny folyosóig. A folyosó végén egy őrbe fogsz botlani, 
akinek ha felmutatod"a belépődet, simán tovább enged, és felveheted 
a kék azonosítót. Ezután a konzol segítségével állítsd át a pályákat. 
Ha kész, siess vissza arstarthoz, lépj a következő ajtóhoz, és a kék 
azonosító felmutatásával könnyedén átjuthatsz a következő szakaszra. 
Most haladj tovább egyenesen, először le, aztán fel a lépcsőkön, míg 
meg nem látod a szellőzőnyílást, tőled balra. Ezen keresztül ereszkedj 
le az alagútba, és már készítheted is a fegyvered, hogy az átjáró vé- 
gén lelődd az őrt, aki ezután biztos nem fogja megakadályozni, hogy 
felvedd a piros azonosítót. A következő állomást a szobából kifelé 
menet találod. Menj le a lépcsőn, és mutasd meg a belépőd az őrnek. 
Miután tovább engedett, folyamatosan azonosítsd magad az állomá- 
son tartózkodóknak. A kijárat a vonattól jobbra helyezkediket. 


B) AZ AJÁNDÉKCSOMAG 





FELADATOK: 

A szállítmány jegyzék (Freight Manifest) eltulajdonítása, piros azonosító (Red 
ID) megszerzése, ajándékcsomag megszerzése, kísérleti motor megsemmisítése, 
felszívódás az alagútban 


Valóságos rémálomnak tűnhet ez a pálya, ha 

nem játszol elég óvatosan. Már a legelején 

gyorsan kapd fel a szállítmány jegyzéket, tő- 

led balra, és ne is foglalkozz azzal az átjáró- 

val, amin aztőr eltűnik. Ehelyett inkább lopa-  KZISZSST TETT SET ET TÉT 
kodj át a következő szakaszra, majd haladj is- 

mét balra, egyenesen a központi teremig, ahol 

az asztalnál egy szolgálatban lévő tisztet ta- 

álsz. Nagyon-nagyon óvatosan intézd el, és 

vedd magadhoz a piros azonosítót. Ezután sé- 

tálj a peronhoz, és a sarkon túl jobbra keresd 

meg a cselló tokot. Ha megvan az ajándékcso- 

mag is, akkorinyisd ki, és tedd el az elemeket. 

Most indulj vissza az első átjáróhoz, és az új 

belépőd segítségével menj a kísérleti laborba, lek Jel LL LLL] 
és röpítsd a vonatot a levegőbe. Vigyázz, mert éve látása 

az ajtón egy egész sereg fog keresztül repülni. 

Ha tiszta a levegő, újra settenkedj a peronhoz, 

aztán tarts balra a sínek mentén, míg el nem 

éred az alagutat, és egyben a pálya végét. 











END OF LEVEL LOCATED 


C) VASÚTVONAL A KANYONBAN 





FELADATOK: 
Gránátok felkutatása, üzemanyag tartályok megsemmisítése, 
a vasúti rohamlöveg felkutatása 


Újra egy cseles pálya, de ha ala- 
posan elsajátítottad a mesterlö- 
vészet minden csínját-bínját, nem 
lesz baj. Mivel az ellenség nem 
spórolt a nehéztüzérséggel, elő- 
ször szedd le a hídon lesben álló 
orvlövészt, majd indulj el jobbra, 
az alagúthoz vezető úton. Haladj 
tovább a szellőző mentén, és ha 
lelőtted az ágyúnál lévő őrt, vedd 
fel a gránátokat. Ezután, kint is 
hatástalanítsd az őröket, aztán 
menj vissza a főútvonalra. Amint 
lehetséges, fordulj el balra, és 
semmisítsd meg az üzemanyag 
tartályokat. Miután végeztél ve- 
lük, ismét menj vissza a főös- 
vényre. Óvatosan menj át a hí- 
don, és útközben adj le pár lö- 
vést a lőállásra, de ügyelj a feléd 
repülő golyókra is. Most menj át 
az alagúton, és tarts balra, köz- 
ben tedd szabaddá a teherautó 
melletti ösvényt. Az út végén egy 
másik átjárót találsz, aminek 

a végén lesz egy nyílás. Tudod 
mi a teendő. Dobj egy gránátot 
a lyukba, ami majd járhatóvá te- 
szi az előtted lévő ösvényt is. 

Ha kész, ugorj le, és az alagúton 
keresztül menj a következő 
pályára. 
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D) TALÁLKOZÁS GRÉTÁVAL 


FELADATOK: 
A nehézágyú elpusztítása 


Már most készülj fel arra, hogy ez a pálya elég cselesnek fog bizonyulni. A sínek 
mentén haladva, szedd le az őröket, és állj meg a jobb kanyar előtt. Gyorsan kapj elő 
/ gránátot, és hajítsd a sarok mögött rejtőző nácikra. Ezután indulj tovább, és 
irány a kapu, ahol szintén nyírd ki a strázsákat, de vigyázz, mért egy pár lövést azért 
ők is leadnak. Ha sikerült, menj vissza a sínekhez, és haladj tovább, egészen 
a vonatokig. Innen a mesterlövész puskávabintézd el az őröket és a Gestaposokat 
tőled jobbra, majd ismét válts vissza az automatára, hogy a balra lévő katonákkal is 
leszámolhass. Ha tiszta a levegő, helyezz pár töltetet a jobb oldalra, majd hátulról 
kerüld meg a vonatot, és balra is helyezz el néhányat. Közben légy résen, mert egy 
tapos arrafelé ólálkodik, úgyhogy ne habozz, hatástalanítsd és rohanj fedezékbe. 
A küldetés akkor fejeződik be, amikor a lövegek felrobbannak. 


ÉTELLEL ALLT TS 


ACOUIRED PASB TO ENGINEERING 


A) MENEKÜLÉS A WOLFRAMRÓL 


FELADATOK: 

Belépés a Promenade-ba, belépés a parancsnoki hídra, franciakulcs megszer- 
zése, belépés a gépházba (Engineering), motor leállítása, helyszín elhagyása 
a rakodótéren keresztül 


A harmadik küldetésben tengerre szállunk, és reméljük, a jó Patterson hadnagyot 
nem fogja ledönteni a tengeri betegség. Vágjunk hát bele. Óvatosan közelítsd meg 
a jobb kéz felöli szobát, és intézd el a tisztet, hogy szert tehess az általános 
belépőjére. Így már gond nélkül besétálhatsz a Promenade-ba, amit a hosszú fo- 
lyosó végén találsz. Az ajtót egy őr felügyeli. Mivel a parancsnoki hídra is csak 
azonosítóval lehet bejutni, indulj el balra, lődd le a válaszfal mögött bujkáló őrt 
is, majd kapd fel a belépőjét. Ezután fordulj jobbra, és minden arra járónak mu- 
tasd fel a kártyát, míg el nem éred a hidat, majd kapaszkodj fel a következő 
szintre, és tarts jobbra. Készülj fel arra, hogy a pályának ez a része eléggé cseles, 
és őszintén szólva, nem valószínű, hogy sikerül elkerülnöd a riasztót. Próbáld te- 
hát a kapitánytól minél gyorsabban elvenni a gépházba szóló belépőt, és még mi- 
előtt megszólalna a riasztó, rohanj a szembeni átjáró irányába. Balról feljuthatsz 
a fedélzetre, majd onnan szaladj ismét balra, de közben lődd ki az összes arra 
járó őrt. Miután sikerült felvenni a franciakulcsot, rohanj tovább, míg a riasztó 
eknem hallgat, és menj vi. a Promenade bejáratához, ahonnan továbbhaladva 
megtalálod a gépházat. Ne feledd útközben az összes őrt hatástalanítani, külön- 
ben újta megszólalhat a riasztó. Ha sikerült, ugorj le, és jobb felől keresd meg 

a motorházat. Megint öld meg a két őrt, és azután hajítsd a kulcsot a motor 
Ekkormegszólal a riasztó, úgyhogy szorítsd erősen, várd meg míg elhallgat, 

és ha tiszta a levegő irány vissza a rakodótérbe. A kijáratot jobbra találod. 

Nyisd ki a nagy ajtót, nyírd ki az őrt, és futás. 


MELL Z ELTOLT Ti 


LDETES: SCUPPER THE U-BOAT 


B) DACHSMAG FELETT AZ ÉG 


FELADATOK: 

Fegyverek felderítése, felvonulási terv biztosítása, 
teherautó felrobbantása, a Production Facility-hez 
vezető lejárat felderítése 


A fegyverek rejtekhelye már a pálya legelején szembe- 
tűnik, úgyhogy tépd fel a ládát, és vedd ki belőle a 
zsákmányt. Ezután kaszálj le annyi őrt amennyit csak 
bírsz, és ugorj lé arraktár hátoldalán. Mikor leérkezel, 
szemközt találod magad a teherautókkal. Rohanj csak 
tovább, közben persze folyamatosan biztosítsd az elő- 
rehaladást, majd fordulj be a sarkon, és meg se állj a 
kunyhóig. Bent megtalálod a Felvonulási tervet. Ha 
megvan, menj vissza a teherautóhoz, robbantsd fel, és 
ismét keresd meg a raktár tet zető létrát. Mikor 
fent vagy, ugorj át a szemközti tetőre, oda, ahol a do- 
bozt látod, majd mássz fel a létrán. A tetőről persze ne 
feledd leszedni a fickót sem. Innen ugorj le a rakomány 
telepre, és lődd le a vonat depó bejáratát őrző embere- 
ket. Ezután indulj el a baloldali ösvényen, és, ha meg- 
van a létra, fel a tetőre, ahol szintén két őr vár I 

molásra, A következő helyszínre a szellőztetőn keresztül 
juthatsz el, majd ugorj le, és menj egyenesen a létráig. 
Vigyázz, nehogy balra menj, mert még meggyűlhet a feretteráben pentek étert ttátotai 
bajod egy nagy sereg katonával. Ugorj csak egyik tető- " 
ről a másikra (az őröket persze ne kíméld), míg meg 
nem találod a Production Facility-hez ve; lejáratot. 


C) A VADÁSZTANY 


FELADATOK: 
Motor tervrajzainak megszerzése, hajó tervrajzának felku- 
tatása, zsilip megsemmisítése, tengeralattjáró felderítése 


Hát Patterson barátunknak itt sem lesz valami könnyű dol- 
ga. Először is, ugorj le a production facility-be, és lődd szét 
a rácsot, aztán gyórsan az őrt is. Haladj egyenesen tovább, 
és mielőbb hatástalanítsd arstrázsákat, nehogy aktiválhas- 
Sák a riasztókat. A második dokknál, figyelj arra az ember- 
re, aki a csatorna mögül próbál csapást mérni rád, és az el- 
ső adandó alkalommal számolj le vele. Ezután lépéseket 
fogsz hallani a sarok irányából. Ne tétovázz, szedd le az 
összes katonát, majd szaladj át a nagy dokkhoz, ahol a bal 
oldali asztalban megtalálod a motor tervrajzait. Megvan? 
Akkor most nyomulj át arra a dokkra, ahol a majdnem kész 
tengeralattjárót látod, és vedd fel a tervrajzokat a túloldali 
faltövéből. A következő feladat az, hogy felrobbantsd a 
zsilipet. Ehhez először fuss át a kifelé vezető átjáró 

fordulj el balra. A folyosó végérhott vár az irányítópult, 
úgyhogy tedd a dolgod, de azért vigyázz a szinte semmiből 
előbukkanó katonákkal. Ezután egy újabb nehéz kihívással 
kell majd szembenézned. Menj fel a peremre, hasalj le, az- 
tán kezdj kúszni, úgy, hogy közben kilőhesd a matrózokat. 
Amikor már tiszta a levegő, ugorj át a következő dokkra, 
ahol a nagy tengeralattjáró várakozik, és miután itt is le- 
számoltál az ellenséggel, pattanj a fedélzetre. Az átjáró 
már csak rád vár... 


PRESS ACTION BUTTON TO OPEN 
ENGINE SPECS FOUND 
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3. KÜLDETÉS FOLYT. 











EXIT HATCH FOUND 


D) MERÜLÉS! 








FELADATOK: 
HMS Belfast rádió koordinátái, merülés megakadályozása, mélységi kormány 
megsemmisítése, ballaszt megsemmisítése, terep elhagyása 


Annak ellenére, hogy első látásra talán soknak tűnik a feladat, nem kell megijedni, mert 
a pálya viszonylag egyszerű. Kezdjük is a sort a WC-ben tartózkodó fickóval, balra, 
majd utána rögtön végezz a szobában lévő őrökkel is. Ezután már könnyedén leugor- 
hatsz a gépházba, ahol újabb őröket kell hatástalanítanod. Mikor végeztél a csapattal, 
távozz a hosszú átjárón keresztül, de vigyázz, mert a folyosó mentén számos katonával 
kell majd megbirkóznod. Ha sikeresen elérted a létrát, mássz fel a tetőre, és rohanj, 





ámilyen gyorsan csak tudsz, közben lődd le a fedélzeten álló két fickót, majd az ajtónyi- 
lásnál lévőket is. A következőkben érdemes lesz előkészíteni egy gránátot, mert néhány 
katona csak arra vár, hogy meghiúsíthassa a küldetésed. Ha végeztél velük, nyomulj át 
a jobbra található szobába, és küldj egy 505-jelet, majd menj át másik terembe, ahol, 
megtalálod a mélységi kormányt, és az irányító berendezést. Ugye tudod, mit kell ten; 


ned. iután az egész a levegőbe repült, fordulj be a sarkon, és keresd meg a ballaszt 





irányítót, majd a vörös irányítóteremben a kijáratot. Feladat teljesítve. 











A) A SIEGFRIED ERŐD 


FELADATOK: 
Bombázó elpusztítása, feszítőrúd felderítése, átjáró felnyitása, első alpálya be- 
járatának felfedezése 









Ismét egy cseles pályának nézünk elébe: nehéztüzérség, és mesterlövészek mindenfelé. 
Mi a teendő? Kezdjük a sort azokkal a katonákkal, akik az ösvényen álldogálnak, majd 
folytassuk a főúton ólálkodókkal. Utána, nézz fel a fákra, és ott is intézd el az orvlövé- 
szeket. Haladj tovább az úton, egészen addig, míg jobbra el nem éred az átjárót, amin 
keresztül eljuthatsz a sírkertbe. Itt újabb három katona vár a végítéletre. Ha készen 
vagy, térj az újabb főútvonalra, haladj balra, és légy nagyon óvatos, amikor eléred a fel- 
fegyverzett teherautót. Koncentrálj a tetején lévő ágyúra, amit, még mielőtt tovább in- 
dulnál, el kell pusztítanod. Ezután, mikor felértél az emelkedőre, ismét fordulj jobbra, 
és addig menj az erdőn át, amíg el nem éred az útelágazást. Jobbra, egy újabb tábori 
sebész felszerelést találsz, balra pedig egy alagutat. Menj le, és fordulj balra amint le- 
hetséges, hogy kijuthass az erdőből. Ha kint vagy, gyorsan szedd le a két őrt, és a gép 
mögötti őrszemet. Most már gond nélkül megsemmisítheted a bombázót, és a főkapun 
keresztül nyomban elmenekülhetsz. Haladj tovább balra, majd biztos távolságból lődd ki 
a hídon felállított lőállásokat. A feszítőrudat innen jobbra találod. Vedd fel, és indulj el 
a jobb felöli átjárón. Nemsokára meglátod az utolsó útszakaszt, amiről egy ágyú mered 
egyenesen feléd. Fordulj balra, és lassíts, amikor észreveszed a megerősített blokkot. 
Harcold keresztül magad az állásokon, és siess be abba szobába, ahol az erődhöz veze- 
tő bejárat található. Bent, kövesd a csatorna vonalát, majd mássz fel a létrán. Fent egy 
újabb páncéltornyot kell kezelésbe venni, aztán, ha elült a veszély, kerüld meg jobbról, 
és lőddiki az ablakban tanyázó őrt. Innen már csak jobbra, majd balra kell menni, és 
meg is érkeztél az első alpályához, valamint magához az erődhöz 
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B) TISZTI SZÁLLÁSON 


FELADATOK: 
Hamis SOS küldése, Muller ezredes parancsainak megszer- 
zése, alsó szintekhez vezető kulcs, és gázálarc megszerzése 


Az erődben már rég elszabadult a káosz, ezért nincs veszte- 
getni való időd, Elsőként, a folyosó végén balra megtalálod 
a rádiós szobát, ahonnan elküldheted az üzenetet. Ezután 
menj vissza a következő átjáróhoz, és mássz fel a végén ta- 
lálható létrán.SSzaladj fel a lépcsőkön a nagy ágyúhoz, és 
lődd ki a dobozt tőled balra, majd dobj egy gránátot a nyí- 
lásba, és ugorj le. Az átjárónál tarts balra, és pattanj egy 
szinttel lejjebb. Fuss tovább, és a parancsokat a folyosón, 
egy asztalba rejtve fogod megtalálni. Miután sikerült felven- 
ned, indulj vissza, majd balra haladva előbb-utóbb eléred 

a C blokkot. Amennyiben szükséged lenne rá, a törmelék mö- 
gött újabb elsősegély csomag rejtőzik. Most lépj be a másik 
ajtón, és indulj felfelé a létrán, majd tovább a szellőzőn át 

a gázfejleszt. z Itt nagyon óvatosnak kell lenned, meft az 
egész helység csak úgy hemzseg az őröktől. A következő sza: 
kaszt balra, a rámpán túl találod, a kék ajtó mögött. Előbb 
azonban, még szükséged lesz a maszkra, és a kulcsra, ezért 


haladj végig a folyosón, míg meg nem látod balra a két ajtót. 


Az egyikben, egy asztalon megtalálod a maszkot, a másik 
pedig egy hálószobába nyílik. A kulcs a WC-ben tartózkodó 
embernél van. Csapj le rá, majd, küzdj meg a szobát ellepő 
sereggel. Ha végre tiszta a levegő, menj vissza a kék ajtóhoz, 
és jöhet a következő pálya. 


C) MÉRGESGÁZ-TELEP 


FELADATOK: 
1-es, és 2-es szelepek aktiválása, 
erőd elhagyása 


Készülj fel arra, hogy ezen a pályán bizony 
nagy szükséged lesz a fegyvereidre, Indulj el 
balra, át a piros lámpás szobán, majd miu- 
tán kivégezted a katonákat, menj tovább 
jobbra a következő teremig. Kövesd a csa- 
torna útvonalát, míg el nem jutsz egy sor le- 
pecsételt ajtóhoz. Innen adj le egy pár lövést 
az átjáróban bujkáló nácikra, akik ezek után 
egymást fogják megsemmisíteni. Ha befeje- 
ződött a csetepaté, rohanj át a folyosón, ha- 
jíts le egy gránátot, aztán ugorj te is utána. 
Miután lelőtted azt a három őrt, küzd fel 
magad a keskeny folyosórájtésíiszaladj végig 
rajta. Keresd meg azt a szobát, amelyikben 
az első szelep van; és nyisd meg, ezt követő- 
en pedig tedd ugyanezt a másodikkal isstamit 
a másik helységben találsz. Ha minden rend- 
ben van, ne feledkezz meg arról a kisebb 
hadtestről sem, amelyik épp téged Szeretne 
likvidálni, tanítsd őket alaposan móresre! 
Amint tiszta a levegő, rohanjrát a hosszú 
átjárón, egészen a következő folyosóig. 
Mássz fel rá, és a szellőzőn át megtalálod 

a kijáratot. 
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A) FELELMETES ÁRADA 


FELADATOK: 

Zsilip elzárása, a hat teljesítménykapcsoló megsemmisí- 
tése, elosztószekrény szétlövése, vízi erőmű bejáratának 
felkutatása 


Az ötödik küldetés első része meglehetősen egyszerű, ám a to- 
vábbiakban már sokkal nehezebb feladatok várnak rád. Kezd- 
jük a zsílippel. Fordítsd el a kereket, majd lődd ki az átjáró 
végén ácsorgó őröket. Ha kész, fordítsd el a másik kereket is, 
és ugorj be a víznyelő aknába, ahol vagy fél tucat őr vár le- 
számolásra. Szerencsére nem fognak túl sok gondot okozni. 
Ezután siess végig az alagúton jobbra, és a nyílásnál fordulj 
balra. Egészen addig kövesd"az utat, amíg el nem kanyarodik 
jobbra. Keresd meg a sárga ablakos helységimelletti szobát, 
és mássz be a szellőző rácson. Haladj tovább egész az első! 
két teljesítménykapcsolóig, majd fordulj az elágazásnál jobb- 
ra. Menj el a létráig, lődd le az őrt, aztán fent balra, megint 
belebotlasz egy rácsba. Itt is tégy úgy, mint az előbbiekben, 
és már meg is van a harmadik kapcsoló. Utána, ha leértél a 
rámpán, kanyarodj jobbra; hogy megsemmisíthesdra negyedik. 
relét is, majd térj rá a főútvonalra. Menj egyenesen, míg jobb- 
ra egy szobát nem látsz. Lépj be, és nyírd ki a kütatókat ter- 
mészetesen az őrökkel egyetemben. Mielőttfelrobbantanád az 
utolsó két relét is, iktasd ki a fő áramkört. A kapcsolót balra 
találod. Most már csak az erőmű bejáratát kell megkeresni, 
tehát indulj el balra, és a hűtő torony valamint egy csövekkel 
teli szoba mellett elhaladva végül eléred a kijáratot. 


EDÉCINAL CANTEEN 


B) VÉGZETES ENERGIA 


FELADATOK: 

Generátorok hatástalanítása, 

a fűtőtartály folyadék áramlásának lekapcsolása, 
kutatási akták megsemmisítése, 

D20 Output Report felderítése, 

lift felkutatása 


Öld meg az idegesítő tudósokat, és miután 
felmásztál a 2-es Állomásra (Station Two) 
menj jobbra, egyenesen a létesítménybe. 
Hatástalanítsd a három generátort, 

és lépj be a 3-as Állomásra. A falon található 
csap segítségével felére csökkentheted 

a teljesítményt, majd indulj a sarok felé, 

és lőddikiraz ágyút. A követk: szobába 

a rácson át juthatsz el, ahol a tároló mögé 
rejtett irányítóval teljesen leállíthatod a gene- 
rátorokat. Ezután menj be a kutató laboratóri- 
umba, és robbantsd fel a tőled jobbra lévő 
irattartókat. A D20 Output Report-ot balra 
találod, de útközben mindenképp hallgattasd el 
az őröket. Amint innen tovább mész, újabb 
irattartókra leszel figyelmes, de vigyázz, mert 
a sarkon túl ismét őrök állnak, talpig felfegy- 
verkezve. Az utolsó pár iratot és a liftet a fo- 
lyosó végén találod. 

Végezz az utadban álló strázsákkal i 

és ugrá: 















C) TÉGLA A TELEMARKBAN 





FELADATOK: 
Biztonsági szelep megnyitása, tartályokban lévő nehézvíz elvezetése, szállítási 
terv megszerzése, garázs felderítése, teherautó megsemmisítése 


Miután kilőtted az őröket, siess egyenesen a raktárszobába. Haladj el a balra nyíló 


átjáró mellett, és menj az első tartályhoz. A kerék elfordításával, a víz negyedét el- 


vezetheted. Most menj a kettes tartályhoz, ismételd megjaz előző műveletet, és 
mássz, a folyosón keresztül, át a következő szakaszhoz, ahol megtalálod a bizton- 
sági szelepet. Mikor sikerült kiereszteni, ugorj le, és célozd meg a soron következő 
szobákat, majd vedd kezelésbe a hármas, és négyes tartályokat is. A gyors előre- 
haladás végett, érdemes megnézni, mi van az utóbbi tetején... Ezután megint ugorj 
le, és kövesd a lefelé vezető utat. A következő átjárónál, balra, őröket látsz, akik 
épp egymással diskurálnak. Ne várd meg, míg befejezik, inkább tedd el mindet láb 
alól és vedd magadhoz a szállítási tervet, ami a jobboldali falon található. Ha ké- 
szen Vagy, menj vissza a főútvonalra, és irány a garázs. Amikor megérkeztél, a sa- 
rokból adj le egy pár sorozatot a jobbra álldogáló katonákra, és figyelj arra a fic- 
kóra, aki hátulról próbál csapást mérni rád. Végül pedig robbantsd fel a teherau- 
tót, és balra hagyd el a terepet. 


D) NEHÉZVÍZ 


FELADATOK: 
Mindkét teherautó megsemmisítése, erőmű hatástalanítása, szabotázs akció 
végrehajtása a kompon 





Kitartás, már nincs sok hátra a küldetésből. Jobbra tőled, egy teherautó lát- 
ható, amit ha sikerült felrobbantani, haladj tovább egyenesen, és nyírd ki 

az őröket. Út közben ne téveszd szem elől a páncélöklös srácokat sem, mert 
nagy veszélybe sodorhatnak. Ezután a második teherautót is repítsd a levegő- 
be, és folyamatosan végezz az ellenséggel, főképp a kanyon falán ólálkodó 
orvlövészekkel. Ha szabad az út, menj egyenesen afalu határáig, öld megi 

a két őrt, és a kőboltozat alatt tarts balra, egész addig, amíg meg látodjaz 
erőművet, valamint az azt őrző három katonát. Habozás nélkül szeddiílelőket, 
majd az energiafejlesztőt is tedd a földdel egyenlővé, még mielőttraimehéztüs 
zérség és egy sereg náci ellepné a terepet. Miután velük is végeztélyafőútvos 
nalon keresztül fuss a komp dokkok irányába. Ott vedd kezelésbéla háromtórt, 
és a hajón vágj bele a szabotázs akcióba, majd keresd meg a kijáratots 

Szép munka, Patterson! 
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6. KÜLDETÉS: CAPTURE THE SECRET GERMAN TREASURI 


A) HARC A HÁGÓN 


FELADATOK: 
Generátor üzemanyag megsemmisítése, bánya be- 
járatának felkutatása 


Az utolsóelőtti küldetés első szakasza igazán 
sok gondot fog okozni. Főleg azért, mert a kato- 
nák nem csak, hogy hihetetlenül felgyorsultak, 
de szinte minden második egy bazookával pró- 
bálja kivívni a maga igazát. Kövesd a kanyon 
útvonalát, egészen a csövekig, majd szedd le a 
falon lesben álló mesterlövészeket. A kanyon 
egyenesen egy csomaglerakóba nyílik, úgyhogy 
miután felvetted a sok értékes holmit, hatástala- 
nítsd az erkélyen ólálkodó orvlövészt is, majd 
óvatosan semmisítsd meg a lőállást a baloldali 
sarokban. Ezután ugord át az ágyút, és az éles 
bal kanyaron túl, mássz fel a dombra, ahol 
újabb rohamra lehet számítani. Ha tiszta a le- 
vegő, fordulj el a domb tetején jobbra, szedd 
le a mesterlövész a baloldali falról, és a jobb- 
oldali átjárón keresztül eljutsz egyenesen a 
generátor üzemanyag tárolóhoz. Itt is szembe- 
találod magad néhány őrrel, majd miután vé- 
geztél velük, robbants fel a négy tartályt, 

és hagyd el a raktárt. Most már közvetlenül 
bejuthatsz a bányába, tehát öld meg az őröket, 
és indulás... 


B) A MERKERS BÁNYA 


FELADATOK: 

A nyolc SS alakulat tagjainak likvidálása, 
Dahood kézirat visszaszerzése, 

lift kulcs megszerzése, 

lift felderítése 


Ismét egy cseles kis pályának nézünk elébe, tehát nem árt 
az óvatosság. Már csak azért sem, mert a katonák gyakran 
arcátlanul a hátad mögül próbálnak becserkészni, és más 
nem is hiányozna, mint egy golyó a tarkódba. Az okozna 
igazán csúnya fejfájást. Az első SS katonát közvetlenül 
előtted, a bánya bejáratánál találod. Miután kinyírtad, kö- 
vesd az utat, amíg el nem kanyarodik balra, és haladj to- 
vább, hogy leszedhesd a második SS-t is. Térj vissza a főös- 
vényre, és a következő barlangnál küldd a többieket is a 
másvilágra. A kéziratot is itt, a két szenes vagon mögé 
rejtve találod. Most menj rá a jobbra vezető ösvényre, és az 
átjárón keresztül, ismét jobbra, egy újabb gazfickóval 
számolhatsz le. Gyorsan, mielőtt még elhagynád a termet, 
az asztalról vedd fel a lift kulcsát, de tartsd jól nyitva a 
szemed, amikor kifelé haladsz az alagútból, mert néhány 
katona észrevétlenül megpróbál majd a nyomodba eredni. 

A hatodik SS-t kicsit lejjebb, egy fülkében találod meg, 
majd balra megint likvidálhatsz egyet. Kifelé haladva folya- 
matosan légy résen, nehogy a bazookás srácok kárt tehesse- 
nek benned, és célozd meg az utolsó jobb kéz felöli kamrát, 
ahol az utolsó SS rejtőzik. Innen egyenesen tovább, a nagy 
barlangban megtal 
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C) KINCSES BÁNYA 





7. KÜLDETÉS: ESCAPE FROM 
, THE V2 ROCKET PLANT 





A) A SZERELŐCSARNOK 


FELADATOK: 
V1-es célpont-lista felkutatása, a V1 kilövőrendszerének elpusztítása, 
silók ajtajának kinyitása, vészkijárat lokalizálása 








FELADATOK: 
A leltár (Curator Inventory) felderítése, bombák felderítése, és leszerelése 


Köszönhetően a bazookával állig felfegyverkezett hadseregnek, ismét egy na- 
gyon nehéz pályának nézünk elébe, tehát az éles reflexek itt elengedhetetlenek. 
Menj végig az átjárón, amíg el nem éred a termet. Bent két katona áll őrt. 
Először öld meg a távolabbit, mert nála van a bazooka, majd ha elült a ve- 
szély, szereld le a jobbra található bombát. Kifelé menet válaszd a jobbra lévő 
ösvényt, és menj végig rajta, nem kímélve természetesen az utadat álló majd 
fél tucat katonát. A következő teremben találod a leltárt, ahol több apróságot 
is felvehetsz. Ezután menj vissza az első teremhez, és onnan rohanj át a másik 
nagy barlangba, ahol kezelésbe veheted a következő három bombát; egyet 
jobbra, egyet balra, egyet pedig szemben. Miközben előrenyomulsz, egy percre 
se feledkezz meg a nyomodban lévő bazookásról, és a balról felbukkanó mes- 
terlővészről se. A liften keresztül ugorj a szellőző aknába, és itt is likvidáld ka- 
tonákat. Rohanj a bombához, deaktiváld, majd megint vedd gondjaidba az őrt. 
Mielőtt azonban áttérnénk a következő cseles részre, még egy bomba hátravan. 
Töltsd hát meg azt a bazookát, és irányítsd egyenest a barlang bejáratára, ar- 
ra a hídon túli pontra a sötétség köze- 
pén. Lőj párat abba az irányba, és 
amikor meglátod a vakító fényt, gyor- 
san húzódj vissza. Ezután iktasd ki az 
iménti barlangban lévő két őrt, menj 

a hídhoz, alatta megtalálod a felszere- 
lést, éssfohanj át a másik barlangba. 
Ennél az átjárónál légy nagyon körül- 
tekintő, és azonnal lődd le a bazookás 
őrt, mert különben azonnal szét- 
loccsantja a fejedet. A következő üreg- 
nél, miután kilőtted a fickót, rohanj 
balra, és gyorsan szereld le a bombát, 
majd a jobbra lévő barlangnál is ha- 
tástalanítsd az őröket. Menj be, és mű- 
alkotások között megtalálod az újabb 
bombát, majd indulj kifelé, persze me- 
gint légy résen, és meg se állj az utolsó 
barlangig. Ott négy bomba vár rád. 

Ha azokkal is elkészültél, szaladj to- 
vább, aztán fordulj el jobbra, mássz fel 
a létrán, és keresd meg a kijáratot. 












Várj, míg a kétrkatona elhagyja az őrbódét, s csak ezután intézd el őket 
a shotgunnal. Utána rohanj be az átjáróba, és lődd le a két őrt, mielőtt 
még bedobnád a gránátot jobboldali lejáróba. Ugorj le, és hatástalanítsd 
az első őrt, majd a másik hármat is a sarkon túl. Ne feledkezz meg 
a felszerelésről sem, és mássz fel a lét- 

rán. Siess tovább, és közben folyamato- 

san használd a fegyvered. Ismét ugorj 

egy szinttel lejjebb, megint tégy el két őrt 

láb alól, és fuss egész a teszt laborig. 

Vigyázz, mert a baloldali kutató valószí- 

nűleg okoz majd némi problémát. Ezután, 

kövesd a sötétbe torkolló folyosót, és ha 

sikerült kilőnöd a végén felbukkanó 

fickót, menj be a két szobába, és tedd 

a dolgod, mielőtt továbbindulnál. Küzd 

át magad a másik raktárba, ahol egyéb- 

ként a siló ajtóit is megtalálod, és pucold 

ki a folyosó végén lévő helységet. Ha fel- 

vetted a V1 célpont listát, menj tovább, 

és keresd meg a kilövés irányítót. 

A szobát egy pár tudós őrzi. Lődd le őket, 

nyisd ki az ajtót, és pusztítsd el a kilövő- 

rendszert, aztán menj vissza oda, ahol 

megtaláltad"a silókat."A következőkben 

minden mozdulatot előre meg kell fontol: 

nod. Ugord át a ládákat, és mozdulatla- 

nul várj, amíg megjelennek katonák. Utá- 

na jöhet a mészárlás. Mikor mindet át- 

küldted a másvilágra, szökkenj az alagút- 

ba, és fuss a laborba, ahol megtalálod 

a vészkijáratot. 
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7. KÜLDETÉS: FOLYT... 
























































B) A CSODAFEGYVER ———. 





FELADATOK: 

Kutatók jegyzékének felderítése, V2-es tervrajzának felkutatása, bejutás a ve- 
zérlőterembe, a Giroszkópos irányító rendszer (Gyro Guidance System) működés 
képtelenné tétele, a kilövőközpont felderítése 


Ezúttal is egy hosszú, és kemény menet vár bátor hősünkre, akinek minden tudá- 
sát be kell vetnie, hogy legyőzhesse az ádáz ellenséget. Jelen esetben még a kuta- 
tók is komoly mesterlövészeknek bizonyulnak. Jó hírnek számíthat viszont, hogy 
a bazookások itt nem okoznak komoly fejtörést. Rögtön a kezdetek kezdetén szá- 
molj le a két őrrel, és vedd célba a hosszú folyosót, ahol még három rejtőzik. 

Ha velük is végeztél, rohanj a főátjárón át, először jobbra, aztán balra kanyarod- 
va, egész az őrökkel teli folyosóig. Haladj végig ezen a szakaszon, míg eléred a 
következő alaposan körülvett területet, és a tőled balra lévő szobában megtalálod 
a jegyzéket. Ezután menj vissza a főfolyosóra, és most fordulj el jobbra. A kijá- 
rathoz a balkéz felöli ajtón juthatsz el. Most nagyon kell figyelned, mert vagy 
15-16 katonát kell elintézned, úgyhogy átjáróról átjáróra araszolva, kell átküz- 
dened magad a másik raktárhoz. A V2 tervet út közben, egy asztalról tudod fel- 
venni, de figyelj az orvlövészekre, akik a keskeny folyosó felöl támadnak. Ha 
mind meghalt, mássz fel, és az újabb keskeny átjárón keresztül haladj a hosszú, 
őrökkel teli korridor felé. Miután kilőtted az út végén akadékoskodó tudóst, nyo- 
mulj egyenesen a laborba, és hajtsd végre a szabotázs akciót. Mikor elkészültél, 
menj át a másik, igen erőteljesen őrzött átjáróba, indulj el jobbra, és keresd meg 
a kilövő központot. 








C) GOTTERDAMMERUNG 


FELADATOK: 
Manipulált V2-es kilövése 





Elérkeztünk a legutolsó küldetés teljesítéséhez, és azt kell mondanunk, rend- 
kívül nehéz feladatnak nézel elébe, hacsak nincs egy furfangos terved. Persze 
nem kell megijedni, mi már kidolgoztunk egyet. Mivel most már nyilván 
utolérhetetlen vagy a lövészet terén, kapd elő a shotgunt, és lődd le az átjá- 
rónál lévő két őrt. Ezután, haladj balra, a kőfalon lévő hasadék felé, majd 
nyírd ki a bazookás srácot, és a mögötte settenkedő orvlövészt. Miután ész- 
revetted a ládákat, fordulj meg, és szedd le a semmiből előretörő katonákat, 
külön figyelmet szentelve a bazookásoknak. Az átmeneti tűzszünetekben 
próbálj annyi dobozt megsemmisíteni, amennyit csak lehet, a kilövő ugyanis 
mögöttük rejtőzik. Ha sikerült ezen a szakaszon is átverekedned magad, 
ugorj le a szikláról, és hatástalanítsd az összes utadat álló őrt, majd célozd 
meg a torkolatot, ahol, jobbra, megtalálod a bunkert. Mikor odaértél, dobj 
gránátot a tetőn lévő lyukba, és miután a tudósok már okozhatnak több 
gondot, ugorj te is be. Rohanj a kapcsolóhoz, és aktiváld a rakétát, ami ez- 
után szép nagyot fog robbanni a levegőben, téged pedig minden idők legna- 
gyobb hősévé avatnak. e) 
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A FIGHTING FORCE 2 NAGYOBB KIHÍVÁST JELENT, MINT 
AMIVEL EGY INTENZÍV FOGYÓKÚRAPROGRAM RÉSZTVE- 
VŐINEK SZEMBE KELL NÉZNIÜK, ÉS NEHEZEBB VÉGIG- 
JÁTSZANI, MINT EGY ARAB KERESZTREJTVÉNYT MEG- 
FEJTENI. REMÉLJÜK, SOK HASZNOS ÖTLETET TALÁLSZ 
MAJD JÁTÉKISMERTETŐNK ELSŐ RÉSZÉBEN, ÉS SIKE- 
RÜL TÚLJUTNOD A BOSSZANTÓ AKADÁLYOKON. 











-n ő A 
awk Mason nem az a fajta ember, akivel 


érdemes ujjat húzni. Miután a Fighting 
DO7sZ k Force első részében legyőzte a gonosz 
Dr. Zent, a csapat többi tagja könnyebb 
Lele ENSz Ter té LAS TA Ze edes ogát 
küldetés után Hawk hírneve, mint a legjobb prob- 
léma-megoldó specialista szárnyra kapott. Bármi- 
lyen csapdát állítottak neki, bármilyen tervet 
a eszeltek ki ellene, ő kivágta magát. Az új külde- 
kj) tés, azonban minden eddigi kalandjánál nehezebb- 
nek tűnik. Amint belépsz az acélüzembe, világossá 
válik, hogy nem egy néhány órás túrának nézel elébe. 
A küldetés annyira összetett, hogy ismertetését nem tudtuk 
. ebbe az egy számba összesűríteni. Mielőtt bele- 
vetnéd magad az izgalmakba, olvasd el 
j! a fegyverleírásokat és az általános Pp 
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re vagy csípős nyelvre lesz szükséged -a játékban, ha- 
nem fegyverre és rengeteg lőszerre. 


KÉZI FEGYVER (HAND GUN) 

Kiváló fegyver a játék elkezdéséhez és a magányos 
célpontok kilövéséhez. Sokkal hatásosabb, mint 
gondolnád. 


Minden várakozással ellentétben, nem borotvaéles ész- 





KÉS (KNIFE) 

Az igazat megvallva, önmagában nem túl-hatásos 
fegyver, de a gyanútlan célpontok becserkészéséhez 
jól használható. 


GÉPFEGYVER 2 (MACHINE GUN 2) 
A korábban említett gyorstüzelőnél nagyobb hatásfokú 
fegyver. Vedd fel, és tartalékold a lőszert a kínosabb 


[11 Ó, a halálos-kéz technika. [21 A közelharcban az automata fegyvereknek nincs párja. [31 Ha több ellenséggel kerülsz szembe, lődd szét a mellettük lévő berendezést, 
mert a robbanás gyorsan elintézi őket. [41] Ha vaktában lövöldözöl, nem jutsz előbbre. [51 A mesterlövész-puska torkolattüze igazán szép látvány. [61 Egy akciójáték 
nem nélkülözheti az orvlövész feladatokat. [7,81 Ha így odapörkölsz, maradj a robbanás hatósugarán kívül. 


RAKETAVETŐ 

(BAZOOKA) 

Távoli célpontok megsemmisítésére kitűnően 
használható, célkövető fegyver. Azonban ha a célpont 
túl közel van, vess be mást, mert könnyen 

Te is a robbanás áldozatává válhatsz. 


GRÁNÁT 











az előtted posztoló két-három őrtől. 


egy-egy számítógépet. 





ÁLTALÁNOS TIPPEK 
Ne pazarod a lőszert, hisz ez a legdrá- 
gább kincsed! 


Használj vasrudat vagy fejszét, ha 
csak néhány könnyű ellenséget kell el- 
intézned. 


Nézd meg, mi van alattad, amikor le- 
felé mászol egy létrán.Nyomd meg az 
(I-et és a 1-at. 


Használd fel a harcban a hordókat is. 
Várd meg, amíg egy őr közel megy va- 
lamelyikhez, aztán lőj rá a hordóra. 


GÉPFEGYVER (MACHINE GUN) 
Általános és jól használható fegyver. Nem kérdés, 
mit kell bevetned, ha gyorsan meg akarsz szabadulni 


VASRUDAK, CSOVEK, FEJSZEK 
(ASSORTED BARS, PIPES 8. AXES) 
A játék során több vasrudat, fejszét találsz majd 
szerteszét heverve. Kapj fel egyet, és akaszd 

a hátadra, mert jól jöhet, ha szét kell csapni 


helyzetekre. 


(SNIPER RIFLE) 
Tökéletes fegyver, 

ha erkélyről lövöldöző 
őrök állják el az utad. 
Gondold meg, mikor 
használod, mert a hozzá 
való lőszert elég nehéz 
beszerezni. 





A robbanás azonnal kivonja a forga- 
lomból a hatósugarában lévő ellen- 
feleket. 

Ha nem akarsz saját fegyvereid áldo- 
zatává válni, tüzelj távolról. 


A Fighting Force 2 őreinek van egy 
roppant bosszantó szokása: a semmi- 
ből bukkannak elő, ezért tartsd az 
ujjad a ravaszon, és légy mindig ug- 
rásra kész! 


Ha több őrrel kerülsz szembe, próbáld 
meg egymás mögé sorakoztatni őket, 


MESTERLÖVÉSZ-PUSKA 


(GRENADES) 
Szintén távoli őrök ellen vethető be, de kis szobákban 
használd az előbbi fegyvereket. 


mert így Rád célozva, egymást lövik 
majd halomra. 

Ha nem szorít az idő, verd szét az 
utadba akadó gépeket. 


Szerencsés esetben, (vagyis szinte 
mindig) plusz fegyver vagy lőszer 
lesz a rombolás jutalma. 


Mindig nézz be a termekbe, ahonnan 
az őrök kijöttek, mert általában egy 
ládát rejt a sötétség. 


Figyelj a gépfegyveres őrökre, mert 





hajlamosak azonnal tüzet nyitni, ami 
a látóterükbe kerülsz. 

Ujjaddal a ravaszon lépj be mindig a 
szobába, és azonnal lődd ki a srácok; 
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11 Az első lövés. [21 Most aztán ka- 
paszkodjatok. [3] Szedjétek össze a lá- 
kban rejlő kincseket. [4] A sötétség 
jabb ládát rejt. [51 Törjétek fel a szé- 


et. Megéri. [61 Lőjétek ki a riasztókat. 


[71 A megfelelő időzítés a kulcs. 
[8iNyomjátok meg a kapcsolót, ha to- 
vább akartok menni. [91 Nincs más út, 
el kell robbantanotok a rácsot. [101 
Húzzátok fel a nyúlcipőt. 


LSŐ KÜLDETÉS 
LVASZTÓÜZEM 


gorjunk hát neki az első kaland- 

k! Intézd el az őrt, majd lődd 

zét a három, fegyvereket és lőszert 
ládát. Menj át az ajtón, lődd 

i a következő őrt, és lépj be a jobb 

Idali ajtón. Szabadulj meg az ott 

Ildogáló őrtől, szedd össze a lá- 

ákból a lőszert meg az egész- 

igcsomagokat, aztán mássz fel 

szoba jobb-alsó sarkában lé 

trán. Lépkedj végig a fal tetején, 

5 ugorj át a másik létrára. 

ássz tovább, majd ugorj le 

túloldalon, ahol egy kis lőszert 

ilálsz. Menj vissza, ahonnan 

ttél (ha leesel, bizony romlik 


SVSTEM STATUS: 


az egészséged), és lépj be az utolsó 
szobába. 

Ha jobbra fordulsz, meg- 
látod a három lesben álló 
Cselekedj gyorsan, és figyelj a do- 
bozok tetejéről gránátokat dobáló 
őrre, mert elég néhány pontos 
dobás, és a játék véget ér. Ha elég 
gyors vagy, az F9-gyel átválthatsz 
első-személyű nézőpontba, és a 
kézifegyverrel vagy a géppuskával 
könnyen leszedheted a három 
gazfickót. Gyűjtsd be a ládák tar- 
talmát, és menj át a következő 
szobába. Szedd fel az egészség- 
csomagot, és haladj tovább. Lődd 
ki a feltű t, szaladj fel a lép- 
csőn, és lépj be a következő szobá- 
ba. Lődd ki a három őrt, majd ez- 


HTING FORCE 2 


a ejh zést (e) 


, Öld meg az őrt, 


és törj össze 
három ládát a 


fegyverekért és 
töltényekért." 


után menj be a sötét területre a tit- 
kos ládáért. 

A következő szobában talá- 
lod az első kartondobozt és benne 
a bónuszt. Menj át a következő 
szobába, lődd szét a széfet, és kapd 


fel a vörös kulcsot, illetve a 
Tungsten CX mintát. Masírozz át 
a következő néhány szobán, tisz- 
títsd meg az őröktől, és lődd ki a 
falakon lévő riasztókat, (hogy ne 
jöjjön még több őr). Ezt követően 
egy terembe érsz, ahol jobb oldalon 
egy szállítószalagot látsz. Verd szét 
a számítógépet, és ugorj fel a ki- 
kapcsolt szalagra. Jó időzítéssel 
elfuthatsz a prés alatt. Szedd le az 
őrt (első személyű módban), és 

gi sd be a kék kulcsot, illetve 

a muníciót. 

Mássz fel a lépcsőn, fordulj 
jobbra, és a számítógépen nyomd 
meg az 69-et, ami kinyitja a kijára- 
tot. Menj át a következő pár szo- 
bán — lődd ki az őröket, ellen- . 
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[11 Csapd szét a kicsikét, hogy megálljon a ventillátor. (21 Szedd le az őröket első 
személy üzemmódban. [31 Mielőtt átmásznál, lődd ki a túloldalon várakozó őröket. 


[41 Ugo! 
nem túl kemény legény. 


őrizd a ládákat -, amíg egy létrá- 
hoz nem érsz. Mássz fel rajta, majd 
tovább a fölötte lévőn is. Szaladj át 
a szobákon, amíg egy újabb létrá- 
hoz nem érsz. Mássz le (miután 
megnyomtad az €9-et), szabadulj 
meg az őröktől, és mássz tovább. 
Menj át a szobákon, amíg zsákut- 

ba nem érsz. Menj vissza az elő- 
ző szobába, robbantsd fel a bal ol- 
dalon lévő rácsot, és fuss le a lép- 
csőn. Óvatosan szaladj el az elek- 
tromos telep mellett (nem igazán 
nehéz feladat), és robbantsd fel a 
kettős rácsot. 

A frissítés után robbantsd 

fel a következő rácsot, és csapd 


le időben a futószalagról. [51 Itt van a kék kulcs. [61 Ne aggódj, a Főellenfél 


szét a szoba túlsó oldalán lévő szá- 
mitógépet, ami leállítja a ventillá- 
tort. Menj tovább a ventillátor mö- 
gött lefelé vezető úton, ami vissza- 
visz az első számítógéphez. Nyisd 
ki a következő ajtót az 69-szel, lépj 
be, és vágj át a szobákon. Végül 
egy tágas terembe érsz, a jobb ol- 
dalán csapóajtókkal, amit minden 
nehézség nélkül kinyithatsz. Kap- 
csolj első-személy üzemmódba, 
lődd ki a feléd rohanó őröket, ez- 
után szedd össze a bónuszokat. 
Sété!j át a következő hat 
szobán, és a kék medencés terembe 
érve torpanj meg. A létrákon ke- 
resztül könnyen átjuthatsz a me- 
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dencéken, de tanácsos elő 
a túloldalon posztoló ő 

Menj körbe, és miután be- 
léptél az utolsó medencés termet 
követő folyosóra, a program frissíti 
a küldetést. 

Menj tovább, a számítógép- 
pel nyisd ki a következő ajtót, hogy 
folytathasd az utat. A futószalagon 
koncentrálj a leugrásra, különben 





, Miután megsza- 
badultál a go- 
nosztól, elkezd- 


heted a második 


küldetést." 


pályafutásod a falra csapódva ér 
véget. Fordulj arccal balra, hogy a 
szalagról könnyen beugorhass a kö- 
vetkező szobába. 

A következő termekben ha- 
ladj megfontoltan, és figyelj a tűzo 
regekre illetve a csontt: 

e. Maradj távol a veszélyes- 

tárgyaktól, és ne ess pá- 
nikba, most már nincs hátra sok a 
küldetésből. 

Az első olvasztókamra 
jobb sarkában egy egészségcso- 
magot találsz. Masírozz tovább, 
amíg be nem érsz a nagy olvasztó- 
kamrába. 

Mássz át az első létrán, 
és fordulj jobbra. Lődd ki az őrt, 
majd gyűjtsd be a kék kulcsot. 
Menj vissza középre, és lépj be az 
előtted lévő szobába, ahol megta- 
lálod a vörös kulcsot. Ezután menj 
be az utolsó szobába, és haladj to- 
vább lefelé. 

Az álló futószalagnál lődd 
ki a három őrt, és vedd magadhoz 
az újabb kék kulcsot. Nyisd ki a 
következő szobában lévő ajtót (az 
69-szel), és tedd el láb alól a fő- 
nököt. Menj át a következő 
szobán, szállj be a liftbe (F3 4 1), 
és ezzel teljesítetted is az első kül- 
detést. 


ej 
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Isten hozott a klónozó teremben. [2] Ezeket a szépségeket ki kell lőnöd, hogy megkaphasd a kék kulcsot. [31 Robbantsd fel az aknát, és irány az alagút. [41 Ideje fel- 
kolni. [51 ,, Mi vagyunk a ládák." [61 Könnyű prédák. Szabadulj meg tőlük. [71 Lelassíthatod ugyan a ventillátort, de csak időlegesen. 


ÁDODIK KÜLDETÉS 


add össze a fegyvereket a tetőn 
ő dobozokból, és menj le a lifttel 
kre, mert a legtöbbjük 
gépfegyvert tart a kezében, ami 
lig súlyosan károsíthatja az 
szségedet. Tisztítsd meg a terü- 
et, szedd össze a fegyvereket, és 
ét ajtón keresztül menj be a kló- 
ró terembe. Lődd ki az őröket, és 
j be a következő terembe a jobb 
ali ajtón át. Szabadulj meg az 
ktől, és gyűjtsd be a vörös kul- 
t. Menj vissza az első klónozó 
embe, majd távozz a másik ajtón 
esztül. 

Vágj át az irodákon, míg 
ifthez nem érsz. Olvasd el a fő- 
Jiszállásról érkezett üzenetet, 
menj le a lifttel az alsó szintre. 
Ilagj körbe a folyosón, és lépj 
az első bal oldali ajtón. Lődd le 
zörnyeket, és a másodiktól kapsz 

kék kulcsot. Nyisd ki a követ- 
ő ajtót, és tedd azt, amit az 
bb: menj körbe a folyosón, 

d fel a kék kulcsot a bal oldali 
bában, és lépj be a következő 


szobába. Nyisd ki a számítógép mel- 
letti bezárt ajtót az 69 gombbal, és 
ezután mehettek is tovább. 

A következő folyosó végén 
szintén két ajtót találsz. Lépj be 
a jobb oldalin, és menj előre, amíg 
egy nagy terembe nem érsz. Ha 
tovább akarsz lépni (márpedig 
nyilván ez a leghőbb vágyad), 
a kék kulccsal ki kell nyitnod az 
ajtót. Robbantsd fel a fémrács előtt 
lévő aknát, és mássz le a járatba, 
melynek végén egy kincsekkel teli 
termet találsz, és kijáratot egy 
újabb folyosóra. 

A szemben lévő szobában 
szedd össze a lőszert, és lépj be az 


sA rengeteg 
lőszeres láda 
kemény ellenfe 
lek közeledtét 
sejteti." 


új folyosóra. Ha elakadtál, várd 
meg, míg feltűnik a harmadik őr. 
Pörkölj a szeme közé, és megkapod 
a kék kulcsot. A következő szobá- 
ban rengeteg egészségcsomagot és 

ót találsz. Tankolj fel, és 
irány a kijárat. 

Mivel egy teljes kört tettél 
meg, azzal az ajtóval találod 
szemben magad, amihez a kulcs 
kell. Az ajtón át egy újabb lőszer- 
raktárba érsz. Kezd gyanússá válni 
ez a rengeteg lőszer? Eltaláltad, 
acéltestű ellenfelekkel (három 
Főellenséggel) fogsz szembe kerülni 
a következő szobában, de azért ne 
aggódj! Szabadulj meg t , vedd 
fel a kulcsot, és irány a kijárat. 
Pattanj be a liftbe, és máris itt 
a következő szint. 


a mija] i 
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[11 Ezt bizony szét kell kapnotok. [21] Itt lesz a kék kulcs. [31 ,, Tünés fiúk, vagy olyat láttok, amit meg sem értetek!" 
[41 ,, Ó, egy sárga kulcs! Nagyon köszönöm!" [51 Sózz oda a gépnek, ha nem akarod itt hagyni a kék kulcsot. 


HARMADIK KÜLDETÉS 


Csapj rá a ventillátor melletti ve- 
zérlőpultra, hogy lelassuljon a 
motorja (a lassulás csak ideigle- 
nes, úgyhogy szedd a lábad), az- 
tán mássz le a létrán és át a ven- 
tillátorokon — az utolsót le kell 
rombolnod. 

Mássz le a létrán, törd 
össze a számítógépet, és birtokod- 
ba kerül a kék kulcs. Menj ki a 
szobából, és a kis folyosón ke- 
resztül lépj be a következő nagy 
terembe. Ballagj tovább, lődd le 
az őröket, és az egyiknél ott lesz 
a vörös kulcs. Menj vissza a nagy 
terembe, és lépj be a másik ajtón. 

A szobát többen őrzik, 
ezért csak betárazott fegyverrel 
érdemes benyitni. Az utolsó őrtől 
megkapod a kék kulcsot. Szaladj 
ki a szobából, és haladj tovább, 
amíg be nem érsz egy újabb nagy 
terembe. A szobában dumcsizz 
egyet a parancsnokkal. 









Menj be a bejárat jobb ol- 
dalán lévő szobába, és a dobozból 
halászd elő a sárga kulcsot. Menj 
vissza az előző szobába, és keresd 
meg a fém kalitkát. Zúzd szét, ne 
sajnáld, majd a túloldalon tankolj 
fel. Verd szét a nagy számítógé- 
pet és máris Tied a kék kulcs, 
ami az előtted lévő ajtót nyitja. 

A folyosón lévő ajtót az 
69 gombbal nyithatod ki. Menj le 
a rámpán, és miután felkaptad a 
mesterlövész-puskát, gyere vissza. 
A következő szobában vágd zseb- 
re a kulcsot, és menj be az újabb 
terembe. Verd szét a számítógé- 
peket, és a daru egy ládát rak a 
súlyos raktárajtók mellé, melyek 
automatikusan kinyílnak, ha elé- 
jük állsz. 

Az ezt követő második te- 
remből nyílik egy titkos szoba, te- 
le munícióval és egészségcsoma- 
gokkal. A kincsekhez a nagy, 


négyzet alakú számítógépet el- 
pusztítva juthatsz hozzá. 

Mielőtt belépnél a követ- 
kező szobába, szedd össze minden 
erődet! A terem túlsó oldalán lé- 
vő elektromos kereket el kell 
pusztítanod. Ehhez mássz fel a 
bal oldali létrán, és verd szét 
a számítógépeket. 

Ezután egy nyugodt és 
csendes szakasz következik, míg egy 
zárt ajtóhoz nem érsz. Fordulj jobb- 
ra, és keresd meg a számítógépet, 
majd nyomd meg az 69-et. Menj 
vissza az ajtóhoz, és lépj be rajta. 

Az ajtó mögött egy fel- 
fegyverzett tankot találsz. Szállj 
be, mert így spórolhatsz saját lő- 
szereddel, amire a következőkben 
igen nagy szükséged lesz. Az ezt 
követő második szobában lődd ki 
a középen lévő ágyút meg az őrö- 
ket, és állj rá a szürke területre, 
és várj, míg a lift bekapcsol. 








A következő néhány hely- 
színen nagyon óvatosan kell mo- 
zognod. Közben figyelj a gödrös 
terem plafonjára szerelt lézerá- 
gyúra is. Mássz le a gödörbe az 
újabb kék kulcsért. Az egyik szá- 
mítógép mögött, hasonlóan a kö- 
vetkező szobákhoz, egy titkos lő- 
szerraktárat találsz. 

Menj át az egymásba 
nyíló szobákon, amíg el nem érsz 
a következő (69-szel nyitható) 
zárt ajtóhoz. Az ajtó mögött lapu 
a sunyi Főellenfél. Eressz bele 
néhány tárat, menj fel a lépcsőn, 
le a jobbra nyíló folyosón, 
és ezzel teljesítetted 
a küldetést. 2] 

















[11 Ott van lent a mesterlővészpuska. [21 Dolgozik a daru. [31 Tárulj szezám! [41 ,, Ezt most inkább kihagyom." 151 Szállj be a tankba, és használd a gépágyút. 
[61 Lődd ki az ágyút. [71 Ugrás! I81 Még egy tutyi-mutyi főnök. 
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NUKLEÁRIS RAKÉTA, KORMÁN 
ÖSSZEESKÜVÉS, GÉNMANIPULÁLT 
KOMMANDÓSOK LÁZADÁSA 
ÉS EGY HŐS, A TE KÓDO 
DAL! A METAL GEAR ;/ 
SOLID A LEGIZGALMA- " 
SABB AKCIÓFILMEK FE- , — 
SZÜLTSÉGÉT ÖTVÖZI A LEG: 
TEKERVÉNYESEBB KRIMIK 
AGYAFÚRTSÁGÁVAL. HA 
GYŐZNI AKARSZ, HÚZD MEG 
A BIZTONSÁGI ÖVED, És 
NYISD KI AZ ÖSSZES SZE- 
MED. MIELŐTT A KALANDOK- 
BA VETNÉD MAGAD, OLVASD 
VÉGIG A JÁTÉKLEÍRÁST, MERT 
KÉSŐBB NEM LESZ KÖNNYŰ EL- 
SZAKADNOD A KÉPERNYŐTŐL. 


vakáció túl csendesnek bi- 
zonyult Solid Snake-nek. 
Az alaszkai vidék nyugal- 
ma nem pótolhatta a csa- 
ták izgalmát, és lassan jelentkezni 
MELLEI G TOL TET LÜL EJ ELT LETE 
tei is. A legutóbbi küldetés csupán 
ujjgyakorlat volt a FoxHound ügy- 
INTEL ETTEK ID ee 
MEGALLT TAL G LL UT ZTT Ti 
CALL UN CTG E CTG e LA /-ET éget] 
UL ELM te RL ETg Jet d] 
Li TIL LTE LL 
gyanús halála, egykori barátod, 
era L EZEL MELLE [1] 
a rejtélyes Meryl is. A küldetés 
LITTLE LT II ETL ET [83 
szükséged lesz, de ne félj, mi 
melletted leszünk. 


ONFESZ 
B Ti A PSM szerint: ,A Metal Gear Solid a valaha megírt 
fi legjobb játék. Grafikája, ötletessége és játékvezetése 
felülmúlhatatlanná teszi. Hihetetlen izgalmak és felejt- 


s 
kéz a hv a xv Yv hetetlen végkifejlet!" 
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METAL GEAR SOLI 








IFEGYVEREK 














(11 A Socom, egy mozgó célpontok ellen (pl.: Ocelot) kifejlesztett, tökéle- 
tes fegyver. Tartsd lenn a ravaszt, és a célzólézer automatikusan követi 

a célpontot. [2] Néha a gránát a leghatásosabb eszköz. [3] A rejtekhelyeken 
megbúvó katonák ellen használd a Fa-mast. 


SOCOM 
A helikopter-leszállón, a teherautó platóján heverő Socom 
hasznos segítőtársad lesz már a kezdetektől, később pedig 
egyszerűen nélkülözhetetlen. Tekerd rá 

a Tankhangárban elrejtett hangtompítót, és 
rejtekhelyedről észrevétlenül lőheted ki az 
őröket. Nyomod az 60-et és a BD-et, 

és Snake futás közben is golyózáport zúdíthat el- 
lenségeire. 


FA-MAS 
A fegyver hasznossága akkor mutatkozik meg, mi- 
kor döntővé válik a tűzerő. Ha bekerít az ellenség, 
nincs párja, a B2 szint Fegyverraktárában heverő 
Fa-masnak. 


CLAYMORES 
(AKNAK) 
Könyörtelen gyilkolóeszköz: bárkit darabokra szag- 
gat, aki belép az érzékelő hatósugarába. Az akna- 
mezőket átkelés előtt derítsd fel a Mine 
Detectorral (Aknakereső), és szedd össze 
az aknákat. 


CHAFF GRENADES 
(ELEKTRO-GRANATOK) 
Elektromágneses mezőt hoznak lét- 
re, amivel ideiglenesen hatástala- 
nítják az elektromos berendezése- 
ket. Az elsőt a Helikopter-le- 
szálló közepén találod meg. 

A biztonsági kamerák és Metal Gear Rex meg- 
zavarására remekül használhatók. 


c4 

A plasztik robbanóanyag az omladozó falak 
felrobbantására és a titkos szobák felkutatására 
használható. Mozgó célpontok ellen nehéz 
hatásosan bevetni, de ha a helyzet úgy hozza, 
sikerülhet. 





STUN GRENADES 

(KÁBÍTÓ GRANÁATOK) 

A szinte mindenhol megtalálható gránátok 

akkor lesznek igazán hasznosak, ha már 

nagyon szoros a hurok a nyakad körül. 

Hatásuk meglehetősen rövid ide- 

ig tart, és a robbanás riasztja 

a többi őrt is. Tedd félre 

Psycho Mantisszal való talál- 
kozásodig. 


PSG1 
Az egyetlen fegyver, 
amivel Sniper Wolf el- 
) len esélyed van. Rákö- 
zelíthetsz vele a célra, 
így biztonságos távol- 
ságból lőheted ki ellenségeid. 
Hátránya, hogy mielőtt harcba bo- 
A csátkoznál Sniper Wolffal, vissza 
kell futnod érte a Fegyverraktár- 
ba. 


NIKITA. 3 j 
(IRÁNYÍTHATÓ RAKÉTA) 
A második épületben, a B2 szint irodájá- 
ban lévő, hordozható célkövető rakétákkal 
viszonylag biztonságosan lőheted ki a 
mozgó célpontokat, és kitűnően használha- 
tók az épület generátorának elpusztítása- 
kor is. 
A D-padon a O-gel hívhatod be a rakéta- 
orrba helyezett kamera képét, és vezet- 
heted rá a rakétát a célra. 


STINGER j 
(CÉLKOVETŐ RAKÉTA) 
A Comms B toronyban található, 
Föld-Levegő rakétákkal (SAM) le- 
győzheted Liguid helikopterét és 


z) 


















Vulcan Ravent is. Kapcsolj első-sze- 
GRENADES ] mély üzemmódba, és miután a rakéta 
(GRÁANÁTOK) rögzítette a célt, dőlj hátra: a rakéta 


elől nincs menekvés. Ám kezelése elég 
nehézkes, ezért csak akkor célszerű 
bevetned, ha nincs lehetőséged több- 


Nem tartoznak a titokban végrehajtandó feladatok 
munkaeszközei közé. Lármásak, és nem tisztelnek 
sem embert, sem Istent. 




























































LEVEL 1 (11 
LEVEL 2 


Cselekedj gyorsan! 
Itt repül a kisgránát. 
Csífíz! 


LEVEL 1/1. SZINT 


Mássz át a víztartály alatt, fel a falon, 
és tartsd szemmel a járőröző katonát. 
Miután hátat fordít Snake-nek, ugorj 
elő, és fojtsd meg. A másik őr ekkor fél- 
úton lesz a képernyő teteje felé. Kerüld 
a nedvességet, és bújj el a vizes tartály 
mögött. Mássz fel az oldalán, és várj, 
míg a Genome a közelbe ér, majd meg- 
fordul. Lépj mögé, és intézd el. Ha sike- 
rül észrevétlenül megszabadulnod az 
őröktől, kapsz néhány egészségcsoma- 
got. A jobb oldali víztartály lépcsőjének 
aljánál és a villástargonca mögött ta- 
lálsz pár adag ételt. A targonca mögé 
bújva megvárhatod, míg lejön a felvonó. 
Miután a Genome útjának végén meg- 
fordul, ugorj be a liftbe. 


LEVEL 2/2. SZINT 


A bázis előtt van egy nyílás a keríté- 
sen, amit a fényszóró csóvájában 
könnyen észrevehetsz. Vágj át balra, 
azután gyere vissza az elektro-gránáto- 
kért. Közelítsd meg a nyílást, figyelve 
a biztonsági kamerák sárga jelzésére 
a radarodon, és dobd be az első grá- 
nátot. Szedd össze a kábító-gránáto- 
kat, és tűnj el. Tartsd szemmel az 
őröket, és osonj a teherautó mögé, 
ahol megtalálod a Socomot. Egy grá- 
náttal hatástalanítsd a kamerát, rohanj 
fel a jobb oldali lépcsőn, és az őröket 
elkerülve mássz át a gyalogjáró köze- 
pén lévő nyíláson. 
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LEVEL 3 





A SZEMÉRMETLEN MERYL 


A küldetés izgalmaitól függetlenül, 
Meryl aerobic-órája megér pár pillan- 
tást. Állj meg a szellőző rendszerben, 
és kukkants be Merylhez. Először 
felüléseit láthatod, de ha kimászol 


a csőből, lemész a létrán, majd ismét 
visszakúszol, fekvőtámaszait is. 

Sőt, párszor megismételve a ki-be- 
mászást, még cuki bugyiját ís meg- 
szemlélheted. 


(11 Milyen elbűvölő hölgy ez a Meryl! 
Egész nap csodálhatjuk, de hiába. 
(21 Az extra animációnak szerintünk 


ú itt nincs túl sok értelme, de hát kik 


vagyunk mi, hogy beleszólhassunk 
ebbe? [3] Ne csodálkozz, hogy ez 
a lány ilyen jól néz ki! 

(41 Amikor visszatérsz ide, 

Meryl már kombinéban lesz! 


2,31 A Tankhangárban rengeteg hasznos dolgot találhatsz, de ne feledkezz meg a fürkésző kamerákról. 


LEVEL 3/3. SZINT 
TANK HANGER/TANKHANGÁR 


Fordulj jobbra a szellőzőjáratban, és 
menj be a Tankhangárba. Ha fogytán 
az erőd, szedd össze a bejárat melletti 
ételadagokat. Ereszkedj le a terembe, 
és egy elektro-gránáttal szabadulj meg 
a kameráktól. A következő, szintén be- 
kamerázott szobában megtalálod az inf- 
ra-szemüveget. Fuss körbe, dobj le egy 
gránátot, ugorj le az alsó szintre, és 
szedd össze a csillagok alól a Socom tá- 
rakat. Tartsd szemmel a termet vigyázó 
őröket, ugorj be az északi falon lévő 
liftbe, és irány a B1 szint. 


LEVEL 4/4. SZINT 
CELLS/CELLÁK 


Miután kiszállsz a lifti mássz fel a 
déli fal jobb oldalán lévő létrán, és 
kússz be a szellőzőrendszerbe. Az elága- 
zásnál balra fordulva, kilesheted az őrö- 
ket, ahogy épp könnyítenek magukon, 

és találhatsz pár Socom tárat is. A má 
sik irányban Meryl aerobic-órájának le- 
hetsz szemtanúja. Mássz tovább, és 
ugorj be a DARPA Főnökhöz. A hosszú- 
ra nyúló traccsparti után Meryl kinyitja 
az ajtót. Rántsd elő a Socomod, és lődd 
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LEVEL 4 [11 A DARPA Főnök beavat 
a részletekbe. [2] Ez a csapat a Tied, 
de a következőt hagyd Merylnek. 

131 Menekülj, ha élni akarsz. 


ki a belépő őröket. A második csapatot 
maga Meryl lövi szitá- 


vá. Az őrök har- 3 a 
madik hullámát sz 

a szobába re- új 
pülő gránátok Ag 
követik: mássz 

fel 

a képernyő 

jobb sarkába, 

hogy elkerüld 

a repeszeket, 

és végezz a 

maradék őrrel. 

A program 

frissítése után, 

irány a B2 szint, 

és a lőszer- 

raktár. 
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METAL GEAR SO 


LEVEL 5/5. SZINT . 
THE ARMOURY B2/B2 LÖSZER- 
RAKTÁR 


Nyugodtan előveheted az 1. szin 

tyát, nincs a közelben őr. Az első néhány 
szoba közt csapdákat állítottak fel, 
amiket a szemüveggel könnyen kiszúr- 


hatsz. Lépj be a felső-középső szobába, 
és szedd fel a C4 plasztikot. Ezután 

be az alattad lévő szobából balra 
nyíló terembe, és kapkodd össze a lőszert 
meg a gránátokat. A C4-gyel robbantsd 


be a lift két oldalán a meggyengült, vilá- 
gos színű falrészeket. Mielőtt robban- 
tasz, lépj távol a lerakott bombától. 

A bal szobában kábító illetve elektro- 
gránátokat, a jobb oldaliban pedig egy 
csapdát, lőszert és C4-plasztikot találsz. 
Fuss át a csapdán, és kapkodd össze 

a kincseket. A délnyugati fal egy része 
szintén papírvastagságú. Robbantsd fel, 
és nézz szembe az első főellenséggel, 
Revolver Ocelottal. 


LEVEL 6/6. SZINT 
REVOLVER OCELOT 


A találkozás remek alkalom, hogy kipró- 
báld magad egy FoxHound ügynök ellen. 
Baker elnök épp Ocelot , vendégszi 
tetét" élvezi, mikor betörsz a szobába. 
Az Arms Tech vezér a legkisebb mozdu- 
latra működésbe lépő kioldózsinórokhoz 
van kötve, így az egyetlen bevethető 
fegyvered a Socom marad. Ocelot- 

nál egy hatlövetű van, amit időn- 

ként újra kell töltenie, lehetősé- 

get adva rá, hogy odapörkölj. 






stáb 
RATION 


Az ellenség 
megpróbál tá- 
vol ma- 

radni ti 

led, ezért ha 
menekül, ne ül- 
dözd; indulj az 
ellenkező 
irányba, és mi- 
kor szembe ta- 
lálkoztok, elég 
közel leszel 
hozzá, hogy be- 
leeressz pár go- 
lyót. 

Néhány kör 
alatt végezned 
kell vele. 














a ma) 
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LEVEL 5 [18621 A C4-es lyukat rob- 
bant a falba. A többitől eltérő mintá- 
zatú részeken általában gyengébb a 

fal. Helyezd ide a robbanó- 
anyagot, és nem lesz 


e. - 


készülékkel 
észre fogod venn 
a csapdákat. 


LEVEL 6 [11 Ocelot legyőzése nem jelenthet különösebb gondot. [21 Pörkölj oda, amíg az őskori hatlövetűjét tölti újra. (31 Ne üldözd a FoxHound ügynökét, inkább 
indulj az ellenkező irányba, és találkozz vele félúton. [41 Csak a Socomot használhatod, különben Baker elnöknek vége. 








LEVEL 7/7. SZINT 


Lépj kapcsolatba Meryllel a 140,15 
MHz-es frekvencián, és a rövid flört 
után, a lőszerraktáron át siess vissza 
a jobb alsó szobába. Az ajtót a 
Bakertől kapott kártyával nyithatod ki. 
Miután beléptél, tedd fel az éjjellátó- 
szemüveget, és vizsgáld meg a lézer- 
sugarakat. Óvatosan kússz át alattuk, 
ha nem akarsz harcba bocsátkozni 

az őrökkel. Miután megszerezted 

a sörétes-puskát, fuss a Tankhangár 
mögötti lifthez, és a felfelé vezető 
gyalogjárda jobb oldalán lévő szobában 
kapd fel a hangtompítóját. A bal olda- 
liakban megtalálod az akna-keresőt 
(Mine Detector) és az , A" kartondo- 
bozt. Meryl kinyitja a főkaput, de mi- 
előtt átlépnél rajta, olvasd el Campbell 
üzenetét. Végezetül mássz át a cigi- 
füsttel, vagy infra-szemüveggel látha- 
tóvá tett lézersugarak alatt. p 


LEVEL 7 (11 A lézersugarak cigaretta- 
üsttel is láthatóvá tehetők, de az infra- 
szemüveg egészségesebb. 








FELSZERELÉS 


[11 A biztonsági kártyával férhetsz hozzá a becses fegyverekhez. 





] Robbantsd be a falakat, és szedd össze a kincseket. 


Ha teljesíted a küldetést — függetlenül a nehézségi szinttől —, 
és megmented Mervylt, a fejedre kötheted ezt a legújabb divat 
szerint készült fejkendőt. A rávarrt ,, Limitless" felirattal ki- 
meríthetetlen fegyvertárhoz jutsz. 


Ha azután teljesíted a küldetést, hogy Vulcan Raven halálra 
kínoz, Otacon átadja Neked a lopakodógúnyáját, mellyel a 
főellenségek és a keresőlámpák kivételével mindenki előtt 
láthatatlanná válsz. 


Az olvasztókemence (Blast Furnace) titkos szobájában talál- 
ható páncélt magadra öltve, kevésbé leszel sérülékeny. Hasz- 
nos cucc, de célszerűbb az ételadagokkal visszanyerned a 
megfogyatkozott erőd. 


Revolver Ocelot melletti biztonsági szobában elrejtett kame- 
ra meglehetősen fölösleges eszköz, hacsak nem akarsz a me- 
móriakártyádra menteni néhány képet. Egyes képeken a fej- 
lesztő csapat , szellemképei" is felfedezhetők. A kamerához 
6. Szintű kártyával férhetsz hozzá. 


A játékban három, különböző címkével ellátott dobozzal ta- 
lálkozhatsz, melyekkel körbeutazhatod Alaszkát a FoxHound 
teherautójában. A feliratról megtudhatod, mi a doboz cél- 
állomása. Mássz fel egy járgányra, és bújj be a dobozba. 

A Tankhangár fölötti folyosó bal oldali szobájában lévő, 
A" doboz célállomása a Helikopterleszálló. A Nukleáris 
Raktárnak címzett, , B" dobozt a kettes épület B2 szintjén, 
a bal-felső irodában találod meg. A Hómezőkre (Snowfield) 
irányított, , C" doboz pedig a második Orvlövész-szinten van. 


A Tankhangár jobb alsó irodájában lévő szemüveggel látha- 
tóvá válnak az álcaruhát viselő őrök és a rejtett csapdák is. 


UAZ b 
Épp ott találod meg, ahol szükséged lesz rá: az elgázosított 
folyosó jobb oldalán lévő harmadik szobában. Nem hatásta- 
lanítja az idegmérget, de megduplázza a meneküléshez ren- 
delkezésre álló időt. 





A stabilizátorral elkerülheted a PSG1 használatával járó 
kézremegést. Biztosítja, hogy egy percig ne remegjen a ke- 
zed, és stabilan tarthasd a fegyvert. 


A dohányzás jótékony hatása, hogy füstje láthatóvá teszi az 
infravörös sugárnyalábokat. 

Hátránya viszont, hogy már az első slukk is csökkenti az 
erőnléti szinted. 


Ha közel kerültél a ragályokat terjesztő őrökhöz, a fertőzés 
jeleként tüsszögni kezdesz, és búcsút mondhatsz az inkogni- 
tódnak. A kettes épület B2 szintjének nagy irodájában talál- 
ható gyógyszerrel kezelheted a tüneteket. 


A Tankhangárban lévő aknakeresővel megtalálhatod 
a hó alá telepített bombákat. 

Nagy segítséget jelent a hómezőn, miközben tank felé 
közelítesz. 


A vérhelyettesítő ketchupot Otacon börtönében kapod. 
Kend magadra, és halottnak tettetve magad feküdj mozdu- 
latlan. Mikor az őr vizsgálni kezd, ugorj fel, és kapd el 

a torkát. 


Otacon újabb, haszontalannak tűnő ajándéka. Sniper Wolf 
egykori kendőjével elejét veheted a farkasok támadásának, 
mivel korábbi gazdája szagát árasztva, a fenevadak ismerős- 
ként fogadnak. 


Egyike a kezdetektől rendelkezésedre álló eszközöknek. Tá- 
voli dolgokra vagy személyekre közelíthetsz rá vele. 


A 2. Szint Nukleáris Fegyverraktárában található éjszakai 
szemüveg nagyon hasznos segédeszköz, főleg ha alvó farka- 
sok közt kell átosonnod, vagy szüleid tudta nélkül ki akarsz 
lógni a lakásból egy kis éjszakai kalandozásra. 
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LEVEL 8 [1621 Szedd le egy gránáttal a tankról a géppuskás 
katonát. Miután belőtted az irányt, szórd meg gránátokkal 
a tankot. 1384) Az aknák ebben a helyzetben nem hatásosak. 


Jobb, ha tartalékolod őket. 


LEVEL 8/8. SZINT 
THE TANK/A TANK 


Használd az aknakeresőt, kússz át az 
aknamezőn, és közben szedd fel az ak- 
nákat. Miután az egyik tank vezetőfül- 
kéjében felismered Vulcan Ravent, a 
program frissíti a játékot. Kapkodd 
össze az ételadagokat, és dobj egy 
elektro-gránátot a tankra, mielőtt meg- 
közelíted. Szórd meg a tornyot még né- 
hány gránáttal, és maradj közel a tank- 
hoz, mert a gépágyúja komoly sérülése- 
ket okozhat. Ha úgy érzed, hogy jó po- 


zícióba kerültél, 
dobj további gráná- 
tokat a tankra. Az első néhánnyal meg- 
szabadulhatsz a géppuskás katonától, 

a következőkkel pedig elintézheted a he- 
lyére állót is. 


LEVEL 9/9. SZINT 
NUCLEAR BUILDING/ATOM- 
BUNKER 


Szaladj fel a gyalogjárón, szedd össze 
az ételadagokat, majd menj vissza, és 
kússz át a főkapu alatt. Fegyvereidnek 


LEVEL 9 

(11 Az irodák telis- 
tele vannak értékes 
kincsekkel. 

(21 Légy óvatos 

a nukleáris rak- 
tárban. Csupán 
ravaszságodra 

és a kartondobozra 
számíthatsz. 
































ezúttal nem veheted hasznukat, ráadá- 
sul, ha megszólal a riasztó, mérgező 
gázok árasztják el a helyiséget. 

Fuss el balra, és az elektromos fém- 
padlót elkerülve, szedd össze a földön 
heverő gránátokat. Menj fel a lépcsőn, 
és cselezd ki az őrt a kartondobozzal, 
vagy várd meg, míg ellépked az ellen- 
kező irányba, és mikor hátat fordít, 
ugorj be a liftbe. A B1 szinten menj be 
a mellékhelyiségbe, és intézd el a 
meglepett őrt. Kapkodd össze az 
őrnél, illetve az öltözőfülke tetején 
lévő fejadagokat. Visszatérve a 
nagyterembe, nyisd ki az ajtót 

a kártyáddal, és lépj be a központi 
irodába. Intézd el az őrt, szedd 
össze a lőszert, a kábító-gránátokat 
és a jobb oldali középső szobában 
található Nikitát. Hagyd el a szo- 
bát, menj vissza a lifthez, és irány 
a B2 emelet. 


LEVEL 10/10. SZINT 
FLOOR B2/B2 EMELET 





A kártyáddal nyisd ki az aj- 
tót, lépj be a szobába, és vizs- 
gáld át alaposan. Kapd fel a Nikitát, 
és lőj magad elé. Fordulj balra, menj 
át az ajtókon, és célozd meg az ener- 
giaellátó dobozokat. A rakétádnak 
gyorsabbnak kell lennie, mint az el- 
lenség fegyvereinek, különben könnyen 
itt hagyhatod a fogad. Ha kikapcsoltad : 
az elektromos padlót, menj vissza 95 k aa 
a folyosóra. Miután kifújtad magad, 
fuss le a lépcsőn, és a jobb oldali 
harmadik szobából gyűjtsd be a gáz- 
álarcot. Ezzel nyersz egy kis időt, rar7ai 
így összeszedheted az emeleten talál- DTYetM 
ható lőszert és fejadagokat. Ne fe- 
ledkezz el a biztonsági kamerákról. 


Miután feltankoltál, hatástalanítsd a 
kamerát a folyosó jobb oldalán, menj b 
a légzsilipbe, és dőlj hátra. 
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LEVEL 10 


Irányítsd a rakétát az energiaforrásba. 





Kapd fel a masz- 


kot, amivel nyersz egy kis időt. [31 Cselezd ki a golyókat. 


EVEL 11/11.SZINT 


elejtsd el a fegyvereid, itt semmire 
:m használhatod őket. Grey Foxot 
zárólag a kézitusában győzheted le. 
ábítsd el a Ninját egy elektro-gránát- 
I, és mikor láthatatlanná válik, tedd 
I az infra-szemüveget. Figyelj az 
ergiaszintedre, mert szemüveggel az 
rodon az egészségcsomagok nem ál- 
k helyre az erőnléted. Vesd be a 
mast, illetve egy újabb elektro-grá- 
itot, amikor a Ninja támadásba len- 
ilve elektromos mezőt generál. 
éhány tár után meghátrál. 
z elgázosított szobán keresztül sza- 
dj vissza a lifthez, és menj fel a Bl 
intre. A nagyteremben magát katoná- 
ak álcázó Merylt két módon leplezhe- 
d le: kezdd el fojtogatni az őröket, 
; a hangja elárulja, vagy szegezd a 
emed az k hátsójá és amelyik 


megriszálja, az Meryl. 
Kövesd a toalettre, és ha 
öt másodpercen belül 
utoléred, nem lesz ide- 
je átöltözni, így fél- 
meztelenül lesz 
kénytelen beszél- 

getni Veled. 

A program frissí- t) " 
tése után használd 

az új kártyád, és 

szedd össze a mara- 


LEVEL 11 

Amellett, hogy meglesheted 

Meryl bugyiját, elsőszemély- 
ben rábámulva, még zavarba 
is hozhatod a kis ártatlant. 


METAL GEAR SOLID 


CTEEE 
ahá 
agg 


dék egészségcsomagokat, 
illetve tárakat. 
Ha megvagy, menj végig a 
folyosón, és lépj be a 
Parancsnoki Irodába, ahol 
Pcycho Mantis már türelmet- 
lenül vár. 


LEVEL 12/ 
12. SZINT 


Üsd ki Merylt egy kábító gránát- 





LEVEL 12 APort 
2-höz Mantisnak nincs 
hozzáférése, úgyhogy 
csak a repülő bútorokat 
kell kerülgetned. 

Az infra-szemüveg- 
gel az orrodon még ál 
caruhában sincs esélye 
Mantisnak. 


tal minden alkalommal, ha fenyegetni 
kezd. Mantis képes megjósolni az ak- 
cióid, mivel hozzáférése van a kontrol- 
leredhez. Dugd be a kontrollert a 2. 
Portba, hogy megfosztd ettől a képes- 
ségétől. Így már nem lesz nehéz legyőz- 
nöd: ugorj el a feléd repülő bútorok 
elől, tedd fel az infra-szemüveget, ha 
láthatatlanná akar válni, és sózz oda a 
Fa-massal. Felejthetetlen látványban le- 
het részed, ha elsőszemély üzemmódba 
kapcsolva belenézel Mantis gonosz sze- 
meibe. 
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METAL GEAR SOLID 


LEVEL 13/13. SZINT 
THE WOLVES" LAIR/ 
A FARKASVEREM 


j be az egykori Mantis által 
kinyitott ajtón, és nézz be a lépcső alá. 
A sötét farkasveremben jól jön az inf- 
ra-szemüveg. 

Jelenléted nem zavarja különösebben a 
farkasokat, de ha kedved tartja, elká- 
bíthatod vagy lelőheted őket. Mássz át 


LEVEL 13 

(11 Teherautóval gyorsabb. 
[21 Kövesd a nyomokat. 
131 Íme, a PSG. 

(41 Egy barátságos farkas. 


a déli fal alatti szűk résen, és szedd 
össze a fejadagokat meg a Stabilizá- 
tort, mert az orvlövész szakaszban szük- 
séged lesz rá. Miután átértél a vermen, 
összefutsz Meryllel. 

Az örömtánc után vedd elő a kartondo- 
bozt. Meryl tiltakozik, és egy kis far- 
kas ezalatt megjelöli a lábad. 

Talán gusztustalannak tűnik az akció- 
ja, de hasznos, mert a farkasok ezután 
biztosan nem támadnak rád, ha közéj 
keveredsz. Szedd össze a fejadagokat, 
és menj át a következő szobába. 

A program frissítése után, kövesd Meryl 
lábnyomait, hogy elkerüld az aknákat. 
Mikor átértél az aknamezőn, a prog- 
ram ismét frissíti a játékot. 

Ha találkozol Sniper Wolffal, azonnal 
fordulj sarkon, és rohanj vissza a fegy- 
verraktárba a PSG1-ért. 

Időt takaríthatsz meg a visszaúton, ha 
a Nukleáris Raktárban felugrasz a te- 
herautóra. Ne az , A" dobozt válaszd, 
mert úgy a Helikopterleszállóra kerülsz, 
ahonnan a raktárba csak a Tankhangá- 
ron keresztül juthatsz el. 


LEVEL 14 
(11 A Stabilizátorral rögzítsd a karod, és célozz pontosan. 

(21 Wolf vörösen felvillanó célzólézere utolsó ballépése lehet. 

(31 Ha egyszer beletrafáltál Wolfba, tartsd a látómeződön belül, és ne hagyj időt a 
visszalövésre.. 


LEVEL 14/14. SZINT 
SNIPER WOLF 


Ha visszaértél, és kész vagy megküzd 
ni Sniper Wolffal, kapd elő a PSG1-. 
és a Stabilizátorral rögzítsd a kezed. 
feledkezz el a csata hevében a fejad 
gokról sem. A küzdelemben sorsdönt 
hogy ki éri el az első találatot, mert ak 
be egyszer beletrafáltak, nehezen tud 
újra célba venni az ellenfelét. A talál 
nem csak az energiát csökkenti, hane 
a célzást is megnehezíti. Ha egyszer € 
találtad Wolfot, nem lesz nehéz kitet 
tened: a Stabilizátorral mindig rögzít: 
a kezed, és folyamatosan tüzelj, így ne 
lesz esélye visszalőni. Miután legyőzte 
mentsd el az állást, mert nem lesz 
több alkalmad a kínzókamra előtt. 


LEVEL 15/15. SZINT 
TORTURE CHAMBER/ 
KÍNZÓKAMRA 


Mikor belépsz a Toronyba, a progra 
frissíti a játékot, mialatt a feltámat 
Wolf foglyul ejt, és a kínzókamrába vis 
A túlélés kulcsa a O gyors nyomogati 
sa. Ha lassú vagy, elfogy az energiád 
meghalsz. Nincs trükk, amivel elkerü 
heted a gyötrelmeket, de egy autofii 
gombbal könnyíthetsz a helyzeteden. 
Dobolj kitartóan a gombon, azt köv 
tően is, hogy az elektrosokk folytat 
dik, és az elvesztett energia egy részt 
visszanyerheted. 
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LEVEL 15 





(1821 Pattogjon az ujjad a O-ön, különben vége a 
dalnak. [31 Ha belehalsz a kínzásba, többé nem látod 


Merylt.. 


A kínzás eredménye határozza meg a 
ték végkimenetelét, és az kezdé. 
kor rendelkezésedre álló speciális esz- 

közöket. 


LEVEL 16/16. SZINT 


PRISON/BÖRTÖN 


A kínzás után egy zárkába kerülsz, ahol 
más dolgod nem lesz, mint kivárni a szö- 
késre alkalmas pillanatot. Otacon meg- 
ajándékoz egy doboz ketchuppal, ami se- 
gítségedre lehet a szökésben. A másik le- 
hetőség, hogy megvárod, míg az őr elmegy 
a mellékhelyiségbe, és bemászol az ágy 
alá. A visszatérő őr, szökést gyanítva utá- 
nad ered, és elfelejti bezárni az ajtót. Így 
egyszerűen kisétálhatsz a cellából, és el- 
intézheted a tökfejet. A kamrában megta- 
lálod a cuccaid, és Liguid időzített bom- 
báját, amitől meg kell szabadulnod. 


LEVEL 16 Várd ki az al- 
kalmas pillanatot, szökj 
meg, és kapcsold be az 
adóve: 


LEVEL 17/17. SZINT 
COMMUNICATIONS 
TOWER/KOMMUNIKÁCIÓS 
TORONY 


A Kínzókamrából vissza kell menned a 
Kommunikációs Toronyig, fogságba esé- 
sed helyszínére. Lépj be az ajtón, ahol a 
biztonsági kamera ki fog szúrni, kapd fel 
a földről a kötelet, és irány a lépcső. Előt- 
ted és mögötted is Genomok tűnnek fel. 
Pancsolj be nekik, vagy dobj el egy kábító 
gránátot, szabaddá téve a lépcső tetejére 
vezető utat. Ha felértél lődd le az üldöző- 
id, és mássz fel a létrán a tetőre. Mikor 
megjelenik Liguid helikoptere, használd a 
kötelet, és vesd át magad a falon. Kerüld 
el a fenyegető gőzsugarakat és Liguid lö- 
véseit. A O gombbal oldalazz át az épü- 
leten, mielőtt lemászol a gőzsugarak közt. 
Kapd elő a PSG1-et, meg a Stabilizátort, 


nehogy megremegjen a kezed, és lődd ki 

a híd túloldalán posztoló három Sza- 
ladj át, fittyet hányva a helikopterre, és 
menj be az épületbe. Vedd elő a Stingert, 
és zúzd szét a lépcsőt. A romokhoz érve 


LEVEL 17 [11 Itt bizony nehéz 


fordulj meg, és menj fel a lifthez. Mielőtt 
felfelé indulnál, lépj kapcsolatba Otacon- 
nal. Hatástalanítsd a kamerákat az elekt- 
ro-gránátokkal, készülj a Liguid 
Snakekel való találkozásra. 

p 


zrevétlen maradni. [2] A kábító gránátokkal 


véget vethetsz a bosszantó kergetőzésnek. (31 A lépcső tetején vár Liguid. 
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METAL GEAR SO 


L.1FERE 
(ali el 


LEVEL 18/18. SZINT 
THE HIND/MI 24-ES HARCI 
HELIKOPTER 


Stingerekkel a tarsolyodban, Liguid 
Snake helikoptere nem okozhat gondot. 

A két épület között biztos fedezéket ta- 
lálsz, így, csak akkor kell előbújnod, ha 
Liguid megfelelő célpontot nyi Lépj 
ki, a Stingert irányítsd a helikopterre, 
rögzítsd a célt, tüzelj, majd bújj vissza. 
Rögzített célpont nélkül ne engedd el a 
rakétát, mert ha el is találja a helikop- 
tert, nem tesz benne számottevő kárt. A 
csata után menj vissza a lifthez, és szállj 
be. Három Genome vár rád odabent. 
Mielőtt a lift elindul, telepíts kör alak- 


LEVEL 19 [11 Wolf itt nem találhat el, de Te 


ban aknákat a padlóra, hogy elejét vedd 
a támadásnak. Ha a Genome-ok mégis 
rád rontanak, az aknák elvégzik helyet- 
ted a piszkos munkát. A torony aljába 
érve, hatástalanítsd a biztonsági kame- 
rákat. 


ks 


őt annál inkább. [2 § 31 Egy Nikita rakétának nem kihívás a kis Wolf. 


LEVEL 18 [11 Húzódj fedezékbe, vagy a helikopter géppuskája elkaszál. [21 A rakéti 
elől bújj az épületek közé. (31 Rögzítsd a célt, és húzd meg a ravaszt. 


LEVEL 19/19. SZINT 


SNIPER WOLF 2 


Hála a fejlett technológiának, ez 
alkalommal könnyebb lesz a dol- 
god, mint korábban. Ugorj be a 
mélyedésbe, és a viszonylag biz- 
tonságos fedezékből egy Niki- 
tával köszönj oda Snipernek. 

A hóviharban nem biztos, 

hogy azonnal megtalálod 
Wolfot, ezért kapcsolj át el- 
sőszemély módba, hogy a 
rakéta automatikusan be- 

fogja a célpontot. Miután 
végleg a túlvilágra segí- 

tetted Snipert, három 

szobát kell átkutatnod. 

A bal oldaliban Nikitába való 
lőszert és egy puska-kamerát 
találsz. A jobb-felső is értékes 
kincseket rejt, de alá van ak- 
názva. A középsőben két to- 
vábbi puska-kamerát találsz és 
bejáratot az Olvasztó 

Kamrába. 


8 


LEVEL 20/20. SZINT 
BLAST FURNACE/ 
OLVASZTÓKEMENCE 


Intézd el az őrt a hangtompítós 
Socommal, menj át a hídon, és má: 
fel a hátsó falon. Állj meg, majd bukj 
a mozgó daru előtt. Tartsd lenyom 
a T gombot, és menj át a túloldalt 
Fuss le a lépcsőn, és szabadulj m 
az ott álldogáló őrtől. A lifthez é 
ve fordulj meg, és lépj be a titk 
gőzkamrába. Szaladj el a gözs 
garak közt, és a hátsó szob 
ban kapd fel a páncélt. Me 
vissza, a biztonsági helyiségt 
szedd össze a csomagokat, és szállj 
a felvonóba, amit a nagy kezelői 
tudsz beindítani. A feltűn 
lökd le a liftről. Ha leérté 
hány elektro-gránátot, menj át a 
herlifthez, és készülj az összecsapás 
Vulcan Ravennel. 


LEVEL 20 [11 Bújj le a daru mögöt: 
de a 1-at tartsd lenyomva, különben 
belecsobbansz a bugyogó acélba. 

[21 Ezekkel a katonákkal szemben 
nem használ egy fegyvered sem. 

Le kell löknöd őket a liftaknába. 
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:VEL 21 [11 Vulcan 
en a Nikita rakéták 
tástalanok. 

I A Stingerekkel vi- 
önt más a helyzet. 

I Szedd a lábad! 

. a géppuska nagyon 
nyegetőnek tűnik. 


EVEL 21/21. SZINT 
JLCAN RAVEN 


iven óriási tűzerővel és látótérrel ren- 
Ikezik, mégsem ő a legerősebb ellen- 
Bár a Nikita rakétákat le tudja lő- 
a Stringerekkel neki is meggyűlik a 
ja. Kapd hát elő a rakétavetőd, rög- 
sd a célt, tüzelj, és azonnal lépj oldal- 
, Néhány találat után nem sok élet 
irad benne. A móka kedvéért telepíts 
földre C4-est, ami keményen alápör- 
I, ha rá talál lépni. 
után megkapod a 7. szintű kártyát, 
bj be az ajtón néhány elektromos grá- 
tot, és lépj be. Kerüld ki a csapdákat, 
a puska-kamerákat elhagyva igyekezz 
xhez. Kússz fel a jobb oldali létrán, 
ijd mássz tovább, míg fel nem érsz 
jép tetejére. 
másik oldalon csússz le a létrán, in- 
d el az őrt a PSG1-gyel, és szaladj 
a lépcsőn a számítógép-terembe. 
issítés után mássz le a PAL kártyáért, 
ni valahol a víz fenekén lapul. 
ipcsold be az aknakeresőt, és csob- 
nj be. Az aknák mellett egy időzített 
mbával is számolnod kell. 
után felszedted, szabadulj meg tőle, 
ilyen gyorsan csak tudsz. 
1 nem találod a kártyát, valószínűleg 
itte egy patkány, úgyhogy kutasd fel. 
tézd el a patkányt, és mássz vissza a 
őre. Vedd elő a PAL kártyát, és dugd 
első terminálba. A második művelet 
tt le kell hűtened a kártyát, ezért 
nj vissza oda, ahol Ravennel megküz- 
ttél. 
1 megváltozott a színe, siess vissza 
xhez, és tedd be a kártyát a második 






















terminálba. A harmadik 
terminál előtt pedig az ol- 
vasztókemencéhez kell 
visszamenned. A program 
frissítése után tedd fel a gázmaszkot, 
és beszéld rá Otacont, hogy kinyissa az 
ajtót. 





LEVEL 22 

(11 Az elektro-gránátokkal megvakítha- 
tod Metal Geart [21 A robot hatalmas 
területet belát, de ha bejutsz a lábai 
közé, nem tud pontosan megcélozni. 
[31 Lődd ki a gép jobb vállán lévő ra- 
dart egy Nikitával. A második körben 
célozz Liguidre. [4] Itt bizony nem ta- 
lálsz sok egészségcsomagot. 





erejét, és újra rád támad. 

A módszer a régi, de ezúttal a vezérlő- 
fülkében ülő Liguidre irányítsd 

a Stingert. A hatalmas robbanás után 

azonban még egyszer szembe kell néz- 
ned Liguid 
Snake-kel. 


LEVEL 22/22. 
SZINT 
METAL GEAR REX 








A nagy hírverés ellenére, Rex nem 
az az ellenség, akit a játék végére kép- 










zelhettél. Két módszer közül 
választhatsz, mikor szembe 
kerülsz vele: megszórhatod 


elektro-gránátokkal, vagy megsorozha- 
tod a Gattling gépágyúval. Bármelyiket 
is választod, a Stingert irányítsd a jobb 
vállán lévő radarra. 
A frissítés után Rex összeszedi 























- 
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LEVEL 23/23. SZINT 
LIGUID SNAKE "ETEE 
mesze EZT 
A hasonmásoddal vívott végső összecsa- 
pás sem jelent igazi kihívást. Fárasztd 
ki a fejére mért rúgásokkal, és végül ta- 
szítsd a mélybe. Használd mind a há- 
rom rúgásformát, és rögtön lépj el az 
ellencsapásai elől. Liguidnek van né- 
hány saját trükkje, mint a sokkoló-csa- 
pás, amik elől célszerű kitérned. Amint 
kezd fáradni, lépj közel, és rugdosd át a 
tető peremén. Vigyázz, ha túl korán ta- 
szítod le, visszamászik, és kezdheted e- 
lölről a harcot, miközben értékes má- 
sodperceket vesztesz. 

















LEVEL 23 [11 Az idő ellened dolgozik, 
ezért ne lökd le korán Liguidet. [21 Ha 
nem erejét vesztve zuhan alá, megka- 
paszkodik a tető peremén, és értékes 
másodperceket vesztesz, míg várod, 
hogy visszamásszon. [31 Megelőző csa- 
pásokkal próbáld felőrölni erejét. Ha 
lehajtja a fejét, sokkoló-csapásra ké- 
szül. Térj ki az útjából, és sózz oda, 
mikor elzúg 


aa agg] melletted. 





LEVEL 24/24. SZINT 
THE ESCAPE/A SZÖKÉS 


A szökésben, attól függően, hogy túlél- 
ted-e a kínzást, Meryl vagy Otacon lesz 
segítségedre. 

Szedd össze a lépcsőnél a fejadagokat, és 
öklözd meg az őröket, míg a társad be 
nem ül a jeep kormánya mögé. 

Szállj be mellé, és a hordókat szétlőve 
robbantsd ki a kaput. 





Az első ellenőrzési ponton szintén a hoi 
dókra kell céloznod. 

A másodiknál pedig eressz egy sorozatc 
az őrökbe. 

Ekkor ismét színre lép Liguid Snake, eg 
Jeep volánja mögött. 

Ürítsd a géppuskatárat a kocsiba, és h 
felrobban, a játék véget ér. 

Írd fel az ablakban megjelenő pontjaidz 
és kódod, így legközelebb a bónuszokka 
kezdheted a játékot. [8 

















LEVEL 24 [11 Szedd össze az ételcsomagokat, hogy túléld a következő csatát. 





(2) Lődd szét a hordókat. 131 Meryllel szöksz meg? Otacont pedig itt hagyod!? 
























:ELEPESZT A 
rFOY STORY 2 UTÁNI VÁGY? HÁT 
SZEREZD BE AZ A BUG"S LIFE-OT, 
-S FEDEZD FEL A VILÁGI 
CEREKSÉG LEGHÍRESEE 
JŐSÉNEK BŐRÉBI 
a KÖVETKEZŐ OLO 
CON VÉGIGKAI 
ZOLUNK A KIS 
3SZERENCSE- 

/ADÁSZ MIND — b 
A 15 KÁLANDJÁN: 34 















a már láttad a filmet, és a szereplők 
ott sorakoznak a a polcodon, próbáld ki a 
játékot is. Az A Bugs Life a legjobb PlayStation- 
re átültetett Di játék. A Mickey Egér Őrült 
Kalandjai, a Herkule: Tarzan 2D-s unalom-parádéja 
immár a múlté. A raj. él többet érdemelnek! Olyan 
játékot, mely méltó. fol ta Disney-stúdió korábbi va- 
rázslatainak. Bár afikákat ez a program sem éri 
dulhat el a Legjobb 3D Játék cí- 




















B ÖSSZKÉP: 
A PSM szerint: .Két éven felülieknek nem ajánlott! 

A vontatott történet és a jellegtelen végkifejlet köny- 
nyen felejthető. Egy nap alatt végigjátszhatod, csak 


VÉ LEM É NY verdess kitartóan a szárnyaiddal." 
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. FLIK TOKENEK 





LEVEL 1: ANT ISLAND 





Az első szint, ahogy azt a Disney-játé- 
koknál megszokhattuk, hihetetlenül kön- 
nyű. Bár az útvonal napnál világosabban 
látszik, egy légy személyében idegenveze- 
tőt is kapsz magad mellé. Kövesd a le- 
gyet, dobbants az utadba kerülő tetűn, és 
szedd össze a gombákon lévő bogyókat. 





Az egyes pályákon található, körbepontozott ,,F", ,L", ,,I" és ,, K" betűk rend- 
kívül fontosak, ahogy azt mestered bölcsen meg is jegyzi: , A világ titkaihoz a 
magok begyűjtésén és neved kirakásán keresztül vezet az út.". Ám öreg barátod 
alaptalanul emelkedik filozofikus magasságokba. A FLIK tokeneket összegyűjt- 
ve kapsz egy plusz életet, a magokat betakarítva pedig energiaszinted ugrik a 
maximumra. Ezeken túlmenően azonban nincsen titkos jutalma a feladatok tel- 
jesítésének. Mellesleg a plusz élethez hozzájuthatsz úgy is, ha a trainer pályára 
visszatérve szeded össze a tokeneket, az erőnléted pedig javíthatod az ellenfelek 
legyőzésekor kapott egészségcsomagokkal. 





Célozd meg a kijáratot, és ismerd el, 
hogy ez volt a játék-történelem legegy- 
szerűbb pályája. 


LEVEL 2: TUNNELS 


Némi igazság, mégis volt Mr. Nagyokos 
szavaiban: a magszemek valóban fonto- 
sak, mert azok nyitják az ajtókat. 10-et 


s SZzÉe 
FIGYELJ A TETŐRŐL POTYOGÓ SZÖCSI 




















1. SZINT 





kell összegyűjtened, hogy beléphess az 
első, bal oldali ajtón. Bár lehetséges, 
hogy mire odaérsz, már csak a darab- 
jait találod meg. Menj végig az alagú- 
ton, szedd össze a magszemeket, majd 
gyere vissza a bejárathoz. Ismételd meg 
a túrát, hogy tovább gyarapítsd magja- 
id számát. Visszatérve újabb alagutak 
tárulnak fel, melyekben még több 
magot találsz. 30 magszemmel a zse- 
bedben, a jobb oldali utolsó alagúton át 
elhagyhatod a pályát, hogy szembenézz 
Thumperrel. 


LEVEL 3: THUMPER 


A feladat pofon egyszerű: térj ki 
Thumper elől, és sorozd meg a bogyóid- 
dal. Kivégezni csak a szuper-bogyóval 
tudod, amit az előtted lévő, beágyazott 
magra ugorva szerezhetsz meg. Ha van 
kedved, szedd össze a tokeneket, és a 
szoba végén található italt, mellyel le- 


3. SZINT 


ÍME, A VILÁ 





A BÓNUSZOK MEGSZERZÉSÉHEZ KELL EGY KIS FIFIKA. 


EGYIK LEGGONOSZABB SZÖCSKÉJ 








győzhetetlenné válsz. Gyűjtsd be az 
utolsó betűt, így sérülés nélkül intézh 
ted el Thumpert. 


LEVEL 4: CLIFFSIDE 


Rád vár a feladat, hogy a szárnyait pró- 
bálgató Flikket átvezesd a kanyonon. N. 
engedd a tüskebokor előtt leszállni, külö 
ben pályafutása véget ér egy közelben re 














Íge 
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AZ ELLENFELEK 








A játékban megjelenik a filmben 
szereplő összes ellenfél. Thumper, 


Hopper és a Moszkítók bőszen marnak 


a lábadba, és dézsmálják magtárad. 
Szerencsére, van ellenszer: amint új 


jályára lépsz, keresd meg a lila toke- 


teket, és a szuper-bogyóvá változta- 


tott magokkal intézd el a férge- 


( ket. Ha találkozol eggyel, 


sorozd meg, és térj ki az el- 


lentámadásai elől. 
Flik elég lassú, így 


nem lesz könnyű fél- 
a reugrálnod. Az ujja- 


a / id tartsd mindig a 
/ "gombokon, és ha 

1 / kell, reagálj azon- 

5 nal. 








deső madár ebédjeként. 
X Miután a pitypangról 
ij  elrugaszkodva először 
A belekóstolsz a repülés 
mámorító érzésébe, cé- 
lozd meg a jobb olda- 
§ lon lévő propeller- 
Y virágot, mert szár- 
Vá. — nyaid még nem 
§ elég erősek a 
V hosszabb 
utakhoz. 
V.4 A második 
§ í virágot 





A. SZIN I 


EMLÉKEZZ, HOL NYÍLNAK A PROPELLER-VIRÁGOK! 


balra, a harmadikat jobbra, a következő 
kettőt pedig ismét balra találod. Indulj 
egyenesen tovább, majd fordulj kétszer 
jobbra. A tüskebokrot elkerülve szállj le, 
szedd össze a magokat, és a bal oldali 
alagúton keresztül hagyd el a pályát. 


LEVEL 5: RIVERBED 
CANYON 


Most, hogy bejutottál a folyóvölgybe, 
valahogy ki is kell kecmeregned belőle. 
A T-elágazásnál fordulj balra, és a 
magszem segítségével ugorj fel a szikla- 
párkányra. A következő T-elágazásnál 
fordulj jobbra, szedd ki a tojásból a 
szuper-bogyót, és térj vissza a kereszte- 
ződéshez. Fordulj balra, és menj fel az 





előtted álló toronyra, ahol egy zöld to- 
kent találsz (ezzel növeszthetsz majd 
egy magas növényt). Visszafelé a to- 
ronyból fordulj jobbra a következő 
T-elágazásnál, és kapd fel a zöld to- 
kent. Ültess egy futóbabot, ugorj fel rá, 
majd ugorj át a tetején. Menj el balra, 
és ismételd meg az előbbieket, hogy 
végre kijuss a pályáról. 


LEVEL 6: BIRD NEST 


A következő főellenség nem egy újabb 
szöcske-szintű teremtmény, hanem annak 
legrettegettebb ellensége: egy madár. 
Mivel a madárka rendkívül veszedelmes 
fenevad, egy szuper-ugrással, gyorsan a 
kanyon tetejére kell juttatnod Fliket. 
Szedd össze a kék tokeneket (három van 
a földön, egy pedig a szitakötő mellett, 
az első párkányon), bűvöld meg a magot, 
és vágd zsebre a bónuszt. Ugorj fel a 
völgy tetejére, és zúdíts bogyózáport a 
szerencsétlen madárkára. 





















LEVEL 7: THE CITY 


Magok nélkül elveszel a városban, mi- b 





SZÖKÉS A VÖLGYBŐL: EGY 
BOGÁRNAK EZ NEM FELADAT. 
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vel azok nyitják az ajtókat. Ám itt nem 
a természet az úr, így a földön nem ta- 
lálsz egyetlen szemet sem. Csak úgy jut- 
hatsz maghoz, ha elveszed az ellenfele- 
idtől, miután megölted őket. Ehhez vi- 
szont, szuper-bogyóra van szükséged. 
Szerencsére, a bal oldaladon találsz egy 
lila tokent, a jelzőtáblákat követve pe- 
dig kijuthatsz a városból. Figyelj a zöld 
mohákra, mivel mérgezőek. A bónuszo- 




















A VÁROS KAPUIT A MAGSZEMEK NYITJÁK. 











FLIK LÁTJA A MADARAT, DE HOGYAN TUD FELJUTNI A KANYON CSÚCSÁRA? A LILA TOKENEK SEGÍTSÉGÉVEL! 


kat az égről az üvegeken és az emelvé- 
nyeken felugrálva hozhatod le. 


LEVEL 8: CITY SAUARE 


A város főterén vagy, ahol meg kell ta- 
lálnod elkóborolt barátaidat, Dimet, 
Tuckot, Rollt, Mannyt, Gypsyt és Rosiet. 
A jelzőtáblák és a távcső segítségével 
könnyen rájuk akadhatsz. Hatuk 
közül Rosie a legnehe- 
zebb eset, mivel a tér 
közepén lévő aka- 
dályok tetejéről 
a élvezi a panorá- 
J mát. Ennek el- 
§ d lenére, ez a pá- 
lya sem jelent- 
het kihí- 
vást. 
































LEVEL 9: BUG BAR 


Elérkezett az idő, hogy szembenézz a 
harmadik főellenféllel, de ezúttal isme- 
rősebb vidéken. Felejtsd el a madarakat, 
mégiscsak a szöcske Flik igazi ellensége 
- a Thud nevezetűt ugyanis roppantul 
sérti jelenléted. Az összecsapásra egy 
konzervdobozban kerül sor, melynek tá- 
volabbi sarkában már türelmetlenül vár 
ellenfeled. Legyőzéséhez meg kell kapa- 
rintanod a hátsójával melegen tartott 
kék bogyót. Szóval, kerüld ki a parafa 
dugókat és az üvegkupakokat, szerezd 
meg a bogyót, és sózz oda vele. Minden 
alkalommal, mikor találat éri az átko- 
Zzottat, elszór néhány magot és egészség- 
csomagot. Ezeket könnyen összeszedhe- 
ted, mert az ütés után ellenfeled átrepül 
a túlsó sarokba. A bónuszokat a guruló 
radírra ugorva zsebelheted be. 


LEVEL 10: CLOVER 
FOREST 


Fliknek elege lett a magjait dézsmáló 
szöcskékből, és egy gépmadárral akarja 
elűzni Hoppert meg a tolvaj barátait. 




















A CITY NEM BOGÁRNAK VALÓ HELY. MIELŐBB TŰNJ EL! 





A madár körbepontozott elemeit azon- 
ban Neked kell felkutatnod. Ugorj rá a 
gombára, szedd fel a zöld tokent, és ül 
tess egy növényt, melynek segítségével 
megszerezheted a bal párkányon lévő e 
ső elemet. Ugorj át a túlsó oldalra, in- 
dulj el a nagy sziklák felé, és a piros 

bogyóknál ugorj le a következő eleméri 
Pattanj vissza Heimlich hátáról, és fus 
el a kis sziklák felé. Kapj fel egy bo- 

gyót, és egy kőhöz dobva, varázsolj elő 
egy gombát. Ugorj fel rá, és gyűjtsd be 
a harmadik elemet. A két utolsó elem a 
távcsővel jól látható, fenti peremeken 

van. Gyűjtsd be a barna tokeneket, ül- 
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A TÁRSAID 


SS Virágot, amit kanyon-növénnyé vál- 
sztatva, feljuthatsz a völgy tetejére az 
lemekért. 


-EVEL 11: TREE TOP 


el kell jutnod a fa tetejére, hogy kia- 
aszthasd a gépmadarat. Menj fel a lej- 
őn, kapkodd fel a kék bogyókat, azután 
tenj le, ülj be a gépbe, és indulj el a lej- 
őn, átgázolva az utadba kerülő férge- 
en. A hasadékhoz érve ugorj ki a gép- 
ől, és Rosie otthagyott kötelén lendülj 


SEGÍTENEK A MADÁR ELEMEINEK FELKUT. 





át a túloldalra. A bónuszok megszerzésé- 
hez gyűjtsd össze a négy barna tokent, 
ültess egy pitypangot, és máris repülhetsz 
a kincsekért. 


LEVEL 12: ARENA 


Ujabb szöcske-verés vár Rád. Ellenfeled 

ezúttal Molt. Legyőzéséhez meg kell sze- 
rezned a lila tokent, amit szuper-bogyóvá 
változtathatsz egy mag felhasználásával. 
Sajnos ez a szint nem olyan könnyű, mint 
az eddigiek: a hangyák vörös bogyókat 





FIGYELJ A FÁKRÓL LEGURULÓ MAKKOKRA! 


SÁBAN, DE A BARNA TOKENEKET EGYEDÜL ! 





:LL MEGTALÁLNOD. 


hajigálnak feléd, amik a szuper-bogyódat 
értéktelen vörössé változtatják, ha elta- 
lálnak. Szóval, ha nem akarsz újra nö- 


az automata célzórendszernek. 


12. SZINT 


NEM, NEM EZ A LEGNEHEZEBB PÁLYA. 


vényt nevelgetni, a bogyókra figyelj: 
Moltot fél szemmel is elintézheted, hála 
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13. SZINT 





ISMERŐS VIDÉK! VISSZATÉRÉS 
A HANGYA-SZIGETRE. 








Hurrá! Ismét hazai pályán, bár tele 
gonddal. Atta hercegnőt elrabolták, és 
Neked kell megmentened. Először ke- 
resd meg Tuckot és Rollt, ugorj rájuk, 
és szerezd meg a két zöld tokent. Ez- 
után gyűjtsd be a sárga tokent, ültess 
növényt, majd menj és tángáld el a re- 
pülő szöcskét. Ha beletrafálsz, elejt pár 


, Dőlj hátra, és 


ahogy a madár 
felzabálja 


élvezd a látványt, 


Hoppert." 


tokent, amiket összeszedve feljuthatsz 
a magasabb szintekre. Miután a földbe 
döngölted, be kell gyűjtened két sárga 
tokent, amikkel nevelhetsz egy szállító- 
virágot. Ez juttat majd el Hopperhez, 
a hercegnő elrablójához. 





Most aztán szedd össze magad, mert 
Hopper piszok dühös, amiért megmen- 
tetted a hercegnőt: a Te véreddel akarja 
bosszúszomját oltani. (Persze fogalma 
sincs arról, hogy a bogaraknak nincs 
vérük.) Fuss el balra az arany bogyóért 
és a kék szuper-bogyóért. Ezekkel elsö- 
pörheted az utadban álló gonosz han- 
gyákat. Kövesd az ösvényt, és repülj el 
Hopper elől. A bónuszokért vissza kell 
menned az úton, figyelve a diószedőre: 
repülj olyan magasan, ahogy csak tudsz, 
fordulj meg, és húzz el a feje fölött. 


dobált bogyóira. A szöcske félelmében 
áttör az ágak közt, szabaddá téve utad. 
A második akadálynál mássz egy szint- 
tel feljebb. Sorozd meg Hoppert, mire 
az rémülten átverekszi magát az ága- 
kon. Vedd üldözőbe, és dobáld meg, 
míg el nem fogy maradék ereje is. Dőlj 











lyafutása. ez 





Hopper elől menekülve gyorsan rá- 
jössz, hogy üldöződ a végzetébe ro- 
han. Mindössze át kell csalnod a 
szint három szekcióján, míg el nem 
jutsz a madárkáig, ami lecsap rá. 
Mássz fel a fán a pitypanghoz, és bal 
kanyar után, szikláról-sziklára 
szállva, indulj el a völgy túlsó 
felébe. Egy idő után ágaka- 
dályba ütközöl. Gyűjtsd be a 
szuper-bogyókat, és riaszd el 
velük Hoppert, figyelve a Rád 




































hátra, és élvezd a látványt, ahogy a ma 
dárka torkában véget ér a fenevad pá- 
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DINO CRISIS 


EXTERNAL POWER 





LETT OLE METAL LL ET LL LAT Sz LL 
zek a rejtvények. A Velociraptorok viszont már komolyabb 
kihívást jelentenek. 









Jól figyelj, mert az életedről van szó! Miu- 
tán te és a csapat többi tagja kiástátok a 
védőárkot, menjetek vissza a partról a 
komplexum kerítéséhez. Amikor odaérsz, 
Gail felhívja a figyelmedet az épületek le- 
pusztult állagára. Ezután találkoztok Rick- 
kel, majd Gail elindul a létesítmény hátsó 
udvara felé. Kövesd őt, és egy idő után 
magatokra maradtok, mivel Rick elszalad 
az irányítóközpontba. 

Amíg Gail a nemrégiben lezajlott tűzharc 
maradványait vizsgálja, addig te térké- 
pezd fel a Material Storage Roomot (Rak- 
tárépület). Keresd meg a BG (Back-up 
Generator) Area Keyt (BG Részleg kulcsa) 


FINDING RICK 


és a Resuscitation Kitet (Újraélesztő esz- 
közök), az utóbbi egy elmozdítható polc- 
szerkezet mögött van. Miután innen kijöt- 
tél indulj el egyenesen a drőtkerítésen le- 
vő kapu irányába, így útközben össze- 
futsz majd Rickkel. Ő már teljes gőzzel 
azon dolgozik, hogy elérje a komplexum 
komputerizált biztonsági rendszerét. 
Gail, miután meghallotta a beszélgetése- 
teket, csatlakozik hozzátok, majd elveszi 
tőled a kulcsot és elsiet a generátorok irá- 
nyába. Nincs mit tenni, követned kell. 
Menj ki a jobb oldali kapun és kövesd az 
udvar körül futó, vérrel szennyezett ös- 
vényt. Hamarosan Gailbe botlasz, aki egy 





katona feltran- 
csírozott holt 
teste mellett tér- 
del. Miután be- 
széltél a pa 
rancsnokkal, 
kutasd át a 
katona földi 
maradvá 
nyait és 
vedd fel 
az elsőse- 
gélycso- 
magot — (Medi 
Pak). Gail még 
kinn marad egy 
kicsit szétnézni, 
te viszont menj be az F1-es Back-Up 
Generator terembe, ahol találsz a falba 
süllyesztve egy töltőberendezést. Tu- 
lajdonképpen ez az első rejtvény a já- 
tékban. 

A négy, színkóddal ellátott elemet a kö- 
zelben található kapcsolók sorrendjének 
megfelelően kell belehelyezni a töltőbe. A 
pontos sorrend érdekében nyomd le a 
Jobb gombot, aztán a Közép gombot, 
majd végül ismét a Jobb gombot. (A szí- 
nek sorrendje: vörös, kék, zöld, fehér). 
Húzd meg a karokat, és a generátorok be 
fognak kapcsolódni. 

Dolgod végeztével menj ki a generátorte- 
























remből. Miközben elhagyod a 
területet, távoli puskaropo- 
gásra leszel figyelmes. Nézz 
körül a terepen, és azt fogod 
látni, hogy Gail eltűnt, 
a helyét pedig egy 
hatalmas pre- 
hisztorikus  hül- 
lő vette át 
Takarékos- 
kodj a lőszer- 

rel! - ez az 
első lecke, 
amit a játék- 
ban meg 
kell tanul- 
nod. A mu- 
níció min- 
dennél 

fontosabb, 

szóval felesleges az első 
Velociraptorba több tárat 
beleengedni, hiszen ez a 
hüllő könnyen elpusztít- 
ható. Ha végeztél vele, térj 
vissza a hátsó udvarba. Mi- 
után Rick a csuklódon lévő 
kommunikátoron keresztül 
közölte veled a koordiná- 
táit, lépj be a most már 
árammal is ellátott létesít- 
ménybe. 

























3 Arikor a játék során egy lezuhant védőrácshoz érsz, az 
azt jelenti, hogy fel tudsz mászni a szerelőaknába. 
Ott általában nem fenyeget támadás. 
ELL ET TOT Tea MT GT LE TD EL LTAL d 
Lele LEO T TEL LOL EZ TE LG LL ETEL JÉT Le 


ume chang 









gítségével húzd 
fel magad az Al 
Szerelőaknába 
(Pipeway  Chec- 
king Passage 
A1), és nyomulj 
kádár 7 végig egyenesen, 
. amig a fölszintre 
néző nyiláshoz 
nem érsz. Ugorj 
le a földre, indulj 
el a folyosón, 
majd lépj be 
az Irányító- 
terembe (Control Room). Bent megtalálod 
Ricket, aki éppen az épület alsóbb szintjei- 
hez tartozó biztonsági kódok feltörésével baj- 


lódik. (jegyezd meg, hogy a terem déli falában 
egy lift kapott helyet - ezt azonban csak az 
Identification Card (Azonosítókártya) birtoká- 
ban használhatod). A szobában található még 
egy zöld elsősegély doboz, a későbbiekben itt 
tárolhatod azokat a dolgokat melyekre ideig- 
lenesen nincs szűkséged, és feleslegesen nem 
akarod magaddal hurcolászni őket. A doboz- 
ban találsz némi Parabellum lőszert; vedd fel 
és menj ki a teremből. 






Ha bejutottál, kövesd a körfolyosót. A bal ol- 
dali dupla ajtóval most ne foglalkozz, hiszen 
az be van zárva a másik oldalról. A folyosó vé- 


gén egy lézerrel védett kaput és egy rácsot ta- 
lálsz, az utóbbi a feletted húzódó karbantartó 
járatból esett le. Az övedbe szerelt csörlő se- 
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GROUND FLOOR EXPLORATION 





DINO CRISIS 





LELET TT LL LT ee LE GET TTL MELL LÉT 
egy-két érdekes dolgot, mint pl. ezt a hullát. 





Sétálj tovább a folyosón, amíg el nem 
éred a Management Office (Adminisztrá- 
ció) bejáratát. A kis irodahelység két egy- 
benyíló részre van osztva. Itt található a 
Shotgun, a DDK (Digital Disc Key) Input 
Disc ,H", valamint az Emergency Boxoknál 
(Dobozok) szűkséges Plug is. Menj ki, és 
a szemben lévő után következő ajtónál 
nyomd meg a kapcsolót - egy számi: 
tógép terminál fog aktiválódni. 
Ez a DDK biztonsági rendszer 
működéséről tájékoztat, vala- 
mint azt is megtudhatod, hogy 
bizonyos ajtók csak az Input és 
Code kulcsok együttes haszná: 
latával nyithatóak ki. Innen nem 
messze találod a Custody Room- 
ot (Örszoba). Menj be, és ke- 
resd meg a holttest mellett 

az első Panel Keyt. A 

kulcson lévő fém 

medálon a ,LEO" fel- 

irat olvasható. A 

szoba távolabbi fa: 

lára egy páncél- 

szekrény (Security 

Locker) és a hozzá 

tartozó konzol van 

felszerelve — (ide 

még vissza kell 

jönnöd). 

Sétálj vissza a 

központi irodába, 

és menj vissza 

azon az úton, 4 
amelyen jöttél, a 

déli . bejáraton 
keresztül — (az 

északi mögött 

egy Velocirap: 

tor lapul, úgy- 

hogy arra ne 

menj). Az Admi 
nisztráció mindkét 
ajtaja mentési pontként 

is szolgál; itt érdemes 
elmenteni az állást. 

Térj vissza az Irányítóte- 
rembe és mássz fel az 
A1-es karbantartó folyo- 
sóba. Menj egyenesen, és 
amikor a második lefelé 
néző nyíláshoz érsz, ugorj 
le a földszintre. Egy ajtó és 
egy lézerrel védett kapu 
közt találod magad, az 
utóbbi túloldalán egy mér- 
ges Raptor grasszál. Ek: 
kor Rick jelentkezik a 
kommunikátorodon és el- 
mondja, hogy hatástalani- 
tani fogja a biztonsági 
rendszert, hogy kikap- 
csolhasd a lézert. Lődd le 
a hüllőt, és kapcsold ki a 
lézereket. A bal oldalon 
lévő ajtón nem érde- 
mes bemenni, hi- 
szen az visszavisz 






























az Adminisztrációs irodába. Jobban te- 
szed, ha egyenesen továbbmész a folyo: 
són, amíg egy ajtóhoz nem érsz (ez a ke- 
leti falon van). Lépj be, és a Locker Room. 
ban (Páncélterem) találod magad. 
Ebben a szobában találod meg a ,H" DDK 
Disc másik felét (ez az Code lemez). Ezen 
kívül van még itt egy nyugtatólövedék, il- 
letve egy katona naplója, amelyből 
megtudhatod az Örszoba páncél- 
szekrényéhez tartozó kombináci- 
ót. (0426). 
Térj vissza az Adminisztrációhoz, 
nyisd ki a páncélszekrényt és 
vedd fel a Főbejárat Kulcsát (Ma: 
in Entrance Key) illetve a Resusci 
tation Kitet. 
Menj ki a folyosóra, indulj el 
északnak, és öld meg 
a dinoszaurusz he- 
lyén strázsáló Rap- 
tort (egyszerűen 
j kapcsold be újra 
a lézert). Ha ez 
zel megvagy, in 
dulj el a Főbejá 
rat felé. 
sb A  recepciótós 
központtól több- 
felé is mehetsz. 
Délre egy ,N" 
DDK kóddal le- 
zárt ajtó vezet, 
az északra nyí- 
ló ajtón keresz- 
tül kijutsz a 
szabadba, a lé- 
5 tesítmény elő 
, - kertjébe. A ve: 
F led szemben lé- 
vő ajtón keresz- 
tül pedig vissza- 
jutsz arra a folyo: 
sóra, ahol legelőször 
jártál. (a térkép segíte 
ni fog az eligazodás 
ban), ezt a kijáratot 
azonban lézerek védik. 
Gyorsan nézz szét a tere 
pen, vedd magadhoz az 
Anaesthetic Aidet (An. Aid 
- lásd: ,Elsősegély"), ez 
felfokozza a különböző 
egészségügyi készítmé: 
nyek hatékonyságát, majd 
menj ki. 
Egy nyitott területre érsz, 
itt sétálj végig az gyalogú- 
ton egészen a keleti falon 
levő ajtóig. Vedd fel a 
shotgun lőszert (SG Bul- 
lets), az .N" DDK Code 
disc-et, majd kutasd át a 
földön fekvő holttestet 
és vedd fel a következő 
An. Aid-et. A keleti ajtó a 
helikopter leszállópályá- 
hoz vezet, de egyelőre 
zárva van. 
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FLOOR TWO EXPLORATION 


Térj vissza a Főbejárathoz és menj fel a 
lépcsőn a balkonra. Ha felértél vedd fel 
a Medi Paket, aztán mozdítsd el a mellet- 
ted lévő blokkot valamelyik irányba és 
egy újabb An. Aidet találsz alatta. A bal- 
konon sétálj tovább nyugatra, majd az 
ajtón menj be a Hall F2-be (F2 Terem). 
Amíg a belsőépítész ambícióktól fűtött 
Raptor átrendezi az enterieurt, gyorsan 
vágj keresztül a teremen és távozz a 
nyugati kijáraton. 

Egy külső közlekedőbe jutsz, innen délre 
egy zárt ajtóhoz vezet az út. Nyisd ki 


a tőled mindjárt jobbra lévő ajtót és lépj 
be.a Communication Antenna Roomba 
(Kommunikációs Terem). A szobában 
emlékeztetőül újra elolvashatod a DDK 
rendszer leírását, valamint megtalálod 
a Lounge-ban (Társalgó) elhelyezett 
széf kombinációját is — 8159 (az Anten: 
na Activation Keyt (Antennát aktiváló 
kulcs) is ebben a szobában kell majd fel- 
használnod). Menj vissza az F2 Terembe, 
és szaladj át a déli kijáraton keresztül a 
Társalgóba. 

Itt egy újabb Raptorral találkozol. Mivel a 


ENCOUNTER WITH GALE 


vandál hüllőt teljesen leköti a törés-zú- 
zás, használd ki az alkalmat és pusztítsd 
el. Ha elpusztult, vedd fel a Resuscitation 
Kitet és indulj el a bárhoz. Lődd agyon az 
újabb dinoszauruszt, majd ird be a kó- 
dot a páncélszekrény konzolján. Ezután 
felveheted a Hand Gun Slide-okat, ezek 
segítségével a Glock 34 pisztolyodat 35. 
össé tuningolhatod. 

Menj ki a társalgóból, vedd fel a shotgun 
lőszert, és szaladj keresztül a hallon a 
szemben levő ajtóig - itt helyezték el 
a ,H" DDK konzolt. Helyezd az Input és a 


Ha a fal síkjából kilógó tárgyakat 
megpróbálod mozgatni, jó esé- 
As ee id Átt 
kÖLELLÉL LL DUL hez e ől 
gyógyszert és egyéb hasznos 
tree 





Code diszket a szkennerbe, ezután gé- 
peld be a jelszót (lásd ,A DDK rendszer" 
c. fejezetben). Ha kinyitottad az ajtót, 
lépj be a Chiefs Roomba (Parancsnoki 
Szoba). Vedd el a haldokló tudóstól a 
második Panel Keyt (ebbe a SOL felirat 
van gravírozva), aztán vedd fel a shot- 
gun lőszert és az ,N" DDK diszk Input ré- 
szét. Az íróasztal mögötti páncélszek- 
rénnyel egyelőre ne is próbálkozz, hi- 
szen a kódját még nem ismered. Dolgod 
végeztével menj vissza a főbejárathoz, 
és célozd meg az ,N" DDK ajtót. 
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Mihelyt megközelítetted az ajtót, hívni fog 
Rick. Aktiváld az ,N" DDK kódot, és menj 
be az ajtón keresztül az Elevator Hallba 
(Liftek), ahol találsz egy vörös Security 
Boxot illetve egyből mellette egy Plugot 
(ahhoz hogy kinyithasd, két Plugra van 
szükséged). Van itt még egy útmutató is; 
ebből azt tudhatod meg, hogyan kell az FI 


k 
§ 


és F2 szintek térképét letölteni. Sétálj to. 
vább az északi fal mentén, amíg el nem 
érsz egy blokkot. Told félre az útból, és 
egy Medi Paket találsz alatta. Menj be a ke: 
leti ajtón, lépj be a Lecture Room Corridor: 
ba és vedd fel a földről a Hemostatot (lásd: 
, Elsősegély") 

Mivel az átjárót védő lézerek központi 


blokkolását Rick hatástalanította, most már 
manuálisan is ki tudod kapcsolni őket. Mi- 
után megtetted, haladj tovább a folyosón 

Amikor befordulsz a sarkon, két Raptor tá- 
mad rád és megpróbálnak sarokba szoríta- 
ni. Csapj rá a villogó zöld kapcsolóra a fa- 
lon, és a kiáramló gőz egy időre visszaszo- 
rítja a hüllőket. Rohanj el balra az automa- 


N 


Bizonyos gombok lifteket hívnak vagy ajtókat nyitnak, de vannak olyanok is, amelyek segítenek ha szorul a hurok. 
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ták mellett, és ugorj be a Lecture Roomba 
(Előadó). 

Ha bejutottál, vedd fel a BI Back-up Gene- 
rator kulcsát. Ekkor, átszakítva a födémet, 
egy Raptor támad rád, de mielőtt még bár: 
mit léphetnél, egy sorozat végez az ag- 
resszív hüllővel. A megmentésedre érke- 
zett Gail lőtte le. 











Kövesd Gailt, és távozóban az Előadóból 
vedd fel a Recovery Aidet (lásd: ,Elsőse: 
gély"). A folyosón újból engedj egy kis 
gőzt a hüllőkre, de aztán ne a Liftek fe 
lé menj, hanem lépj be a lézerektől jobb 
ra levő ajtón át az Office-ba (Hivatal). A 
hirdetőtáblán elolvashatod a Paul Baker- 
nek hagyott üzenetet, illetve megtudha 
tod az ember hívószámát - 1123. Feles- 
leges lenne azonban felhívni, mivel a 
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WE NEED MORE POWER 


hulláját a Lifteknél már megtekinhetted 
A szobában találsz még egy aktát dr 
Kirk kísérleteiről, valamint egy mágnes 
kártyaíró gépet (erre a későbbiekben 
még szükséged lesz). Menj ki a Hivatal 
ból az északi dupla ajtón, és az udvarra 
vezető folyosón találod magad 

Sétálj ki az udvarra, aztán szaladj, 
és kerüld meg gyorsan keletről az épü 
letet. A dróthálós kaput ki tudod nyitni 


lőre generátorokat ki 


a BI Back-up Generator kulccsal. A kis 
épületben találsz egy Resuscitation Ki. 
tet valamint egy létrát; az utóbbin le 
tudsz mászni a Generátorhoz. A Gene 
rátor üzembe helyezése nem sokban 
különbözik az előzőétől. Vizsgáld meg 
a falon a töltőt (Battery Charger), aztán 
vedd fel a vörös Start Up Battery-t (Indi 
tóelem), és helyezd a többivel együtt az 
indítókarok mellé. Az elemeket a követ- 
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kező sorrendben kell elhelyezni: Jobb, 
Közép, Bal, Közép, Jobb Közép (a színek 
sorrendje: vörös, kék, zöld, fehér). Ami- 
kor elindítottad a generátort, Rick vis- 
sza fog hívni az Irányítóterembe. Mie: 
lött azonban elmész, mozdítsd el a pol- 
cot, és vedd fel, amit alatta találsz. Ne 
törődj a zárt ajtóval, hanem mássz fel a 
létrán, menj ki a házból és indulj el 
Rickhez. 


DECISIONS 


Szaladj vissza az Irányítóterembe, de ke: 
rüld ki a Raptorokat amikor átrohansz az 
épületen. Amikor ugyanis belépsz a léte- 
sítménybe és a Hivatal felé veszed az 
irányt, az egyik gyilkos hüllő az ablakon 
keresztül fog rád támadni. Semlegesítsd 
a támadót, majd rohanj végig a folyosón 
és mássz fel az A1-es szerelőaknába. In- 
nen már tudod az utat. 

Amikor belépsz az Irányítóterembe, 
már ott találod Ricket és Gailt. A pa- 
rancsnok elmeséli, hogy látott egy moz- 
gó figurát a biztonsági kamerákhoz csat- 
lakoztatott képernyők egyikén. Amikor 


Ha elég gyors voltál, és le tudtad gyűrni 
a második Raptort is, vedd fel a Slag 
Bulleteket (Slag lőszer) és menj ki a 
szemben lévő fa ajtón. A Large Size El- 
evator (Nagy Lift) környékén egy csomó 
Pteradon kering; amikor belépsz, egy le 
csap rád és a levegőbe emel. Miután le- 
dobott egy közeli falnál, vedd fel az M 
egészségügyi csomagot. Ezután, figyel- 
men kívül hagyva a nyugati Small Eleva- 
tort (Kis Lift), rohanj keletre az Elevator 
Control Roomba (Lift Irányító Terem) 
ahol Rick és Gail már várnak rád. 

Tom láthatóan nincs túl jó passzban, 
de neked adja az ,L" DDK Input diszket, 
mielőtt eltűnne. A szobában megtalálod 
a DDK Code lemezt is, miután felvetted 


éppen  kimennél, 
hogy megvizsgáld 
a terepet, a kom- 
munikátorodon ke- 
resztül hívni fog a 
Tom nevű titkos 
ügynök. Rick és Ga- 
il ekkor vitába ke- 
verednek a követ- 
kező lépést illető- 
en, és téged kérnek 
fel, hogy döntsd el 
az akció további 
menetét. 


menj át az automata ajtón a szomszé 
dos kis biztonsági szobába. Itt a falon 
megtekintheted az épület környezeté 
nek a teljes térképét. Vedd fel a térképet 
és menj ki a szemben lévő folyosóra, 
ahol ismét jó pár Pteradonnal találkozol. 
Gyors jobbra-balra cikázással kerüld ki 
őket, aztán menj végig a körbe vezető 
úton, amíg el nem érsz az Elevator Po. 
wer Roomhoz (Lliftgépház). 

Ereszkedj le a létrán, és vedd fel a 
földön fekvő BI Crane Cardot (a daru 
hoz kell). Told félre az útból a polcokat, 
vedd fel az alatta lévő An. Aid-et, aztán 
menj a hat lift-irányító konzolhoz. Állj 
szembe velük, és számozd meg őket 1- 
től 6-ig, az óramutató járásának megfe- 


lelően (pl. kezdd el a bal alsóval és fe- 
jezd be a jobb alsóval.) 

3 4 

2 5 

1 6) 

Ha ez megvolt, nyomd meg a színes 
gombokat az alábbi sorrendben: A né- 
gyes számú konzolnál üsd le a vörös 
gombot, az egyes számúnál a ismét a 
vöröset, az ötös konzolnál a zöldet, a 
kettes konzolnál megint a zöldet, a ha: 
tosnál a kéket és végül a hármas kon- 
zolnál ismét a kéket. Ha mindent jól csi- 
náltál, a szobában lévő kábelek csatla- 
kozni fognak, és megoldódik a liftek 
energiaellátása 
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RESGUING TOM 








Mássz fel a létrán, és indulj vissza 
Rickhez és Tomhoz a Lift Irányító Te 
rembe. Mihelyt kilépsz, egy Pteradon ra. 
gad meg és megpróbál az egyik ventil 
látorba dobni. Küzdj meg a szárnyas 
hüllővel, és taszítsd bele a darálóba! 
Szedd össze Ricket és a sebesült have- 
rodat, aztán menjetek ki a Nagy Lifthez 
és kezdj el babrálni az irányítópanelen. 

A lifttel lejutsz a Carrying Out Room 
BI (BI-es Rakodótér). Amikor megérke- 
zel, ne foglalkozz a vészkijárattal a pad- 
lón, helyette mássz fel a létrán. Ha fel- 
értél told odébb a polcokat, vedd fel a 
Hemostatot és ballagj a Crane Control 
Console-hoz (a daru irányítópultja). He- 
lyezd be a BIl-es kártyát, és tisztítsd 
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meg a terepet. Bár a feladat magától ér- 
tetődik, nincs konkrét tippünk minden 
egyes konténer gyors elmozdítására. 
A ládákat mindenestre hasznos lehet 
egymásra pakolni, hiszen így könnyebb 
kitámasztani és pozícionálni a daru ra- 


kományát. A ládák átrendezésével egy 
folyosót tudsz kialakítani, ezen már le- 
het közlekedni. Találni fogsz ítt egy An. 
Dart M-et, valamint egy hullát és mellet- 
te a naplóját. 

Távozz a helyszínről a kisebbik aj- 


tón át, és lépj be a Hallway for Carrying 
Materials-be (Rakodótér Előcsarnoka). 
Miután egy filmbejátszás arról tudósít, 
hogy Tom és Rick túlk közel kerültek 
egy Raptorhoz, vedd fel az Intensifiert 
és nyisd ki a túloldali ajtót (ez visszave- 


Szegény Tom fázik, és az igazat megvallva, nincs is valami jó színben. Vissza kéne vinni a rendelőbe, 
és ott ellátni a sebeit. A baj az, hogy Terrosaurusok állják el az utat. 
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Zet a BI-es Backup Generator Terembe). 
Ezután hatástalanítsd a lézereket és in- 
dulj el a folyosón. Vigyázz, mert az 
elektromos kapu mögül egy Raptor fog 
rád támadni. Küzdj vele, amíg a ,DAN- 
GER" felirathoz nem értek, aztán rúgj 
bele egyet, hogy a villamos szerelvé- 
nyeknek csapódjon. Ekkor a magasfesz. 
agyon fogja vágni. Hulla hüllő. 
Kövesd a folyosót, amíg a BI-es Hall 
bejáratához nem érsz. Menj be, sétálj el 
a rács mellett és lépj be a Medical 
Room Hallway-be (Orvos Ren- 
delő előszobája, ahol egy 
döglött Raptor hulláján lak- 
mározó Comp Sognathus 
csapatot találsz. Szaladj el 
mellettük és nyiss be az első 
ajtón a Medi- 
cal Roomba 
(Orvosi Ren- 
delő). Rick itt 
vár rád, de 
szegény Tom 
sajnos meg- 
halt időköz- 
ben (és 
még az 
Uziját 
sem ve- 
heted 
fel...). A 
szobá- 
ban ta- 
lálsz egy 
ID kártyát, 
valamint egy 
Plugot az ajtó- 
nál lévő do- 
bozba rejtve. A 
dr. Sherwood- 
nak hagyott 
cédulán pedig 
elolvashatod, hogy 
az itt talált ID kár- 
tya a Strategy Ro- 
omba (Straté- 
giai központ) 
való bejutáshoz 
szükséges. A ren- 
delő másik fel ében 
találsz egy Emer- 
gency Box-ot (Elsőse: 
gélydoboz), de ezt 
csak a Small Key-jel 
(Kis kulcs) nyithatod 
ki. Ezen kívül van 
még a szobában két 
Medi Pak is. A szoba 
mentési pontként is 
szolgál, úgyhogy 
mielőtt még tovább 
lépnél, mentsd el az 
állást. Sétálj ki a fo- 
lyosóra, és a lépcső- 
kön menj fel az irá- 
nyítóterembe. 
Amint te is észre- 
vehetted, megtet- 
tél egy teljes kört. 
Térj vissza az épi 
let hátsó udvari 
ba, majd kövesd 
Ricket a kapun 
keresztül. 








FOLLOWING GAIL 


Ha az Irányítóteremben úgy döntöttél, 
hogy Rick helyett Gailt követed, a fent le- 
írtakat tulajdonképpen fordított sorrend- 
ben kell végigcsinálnod. (pl.: az első szo- 


ba ahová belépsz a Medical Room le- 
gyen). Eltérések azonban vannak: a Velo- 
ciraptort nem tudod nekilökni az elektro- 
mos kerítésnek, és megpillanthatod dr 


DESPERATELY SEEKING PAUL BAKER 


Kirköt. Ezenkívül, erről az oldalról nem 
tudod a konténereket a daruval átcso- 
portosítani a Bl-es Rakodótérben, és a 
lifteket is a fenti szintről tudod az ID kár- 
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tyával elérni (amint az a Gaillel való be- 
szélgetésből kiderült). Azzal hogy Gailt 
követed, rengeteg időt spórolhatsz meg 
(igaz, a játék kicsit máshogyan alakul). 





Az Irányítóteremből menj vissza a főbe 
járathoz, innen pedig az ,N" DDK ajtón 
át a Liftekhez. Ismét indulj el az Előadó 
irányába, aztán állj rá az elárusító auto- 
maták melletti rácsra. Innen fel tudsz 
mászni a Piping Check Passageway BIF: 
be (BIF Szerelőakna). Menj végig egye- 
nesen a szerelőfolyosón, egészen ad- 


dig, amíg Toilet felé nem érsz. Ugorj le, 
menj ki a WC-ből és lépj be a jobb olda- 
li bejáraton a Stratégiai Központba 
(Az ID kártyád lehetővé teszi ebbe a te- 
rembe is a bejutást.). A teremben meg- 
találod az ,E" DDK Code diszket E, a 
Fingerprint Collecting Device-t (ujjle- 
nyomat leolvasó berendezés), egy 


újabb Plugot és egy Data File-t. Találsz 
itt egy (Id.: Emergency Boxok) Emer- 
gency Boxot is, miután feltöltötted a 
készleteidet indulj el a liftek felé. Ami- 
kor megérkezel, vegyél mintát a gép 
segítségével a halott ember ujjlenyo- 
matairól, aztán menj vissza az Előadó- 
terem irányába, a hivatalba. Itt olvasd 


He is wearing white. Possibly a 
ETL Tee 


ELSE TOLE LT 


ret LENE t dul ezé Lee LEGE LLLALGM OL e e LT LL Le LL LT 


Mihelyt a lift elkezd süllyedni, egy Raptor 
töri be a tetőt és támad rád. Ugorj ki a lift- 
ből a BI Hallban, és még mielőtt a Raptor 
visszaérne, ugorj vissza a felvonóba, az- 
tán menj fel egy szintet. Ezután újra vidd 
le a liftet a Hallhoz, és a Raptor elég 
messze lesz ahhoz, hogy kikerüld a tá- 
madásait. A szobában, a központi író- 


asztalon, megtalálod a DDK rendszer 
részletesebb leírását, a sarokban pedig 
egy Hemostat is van. Kerülgesd a Raptort, 
vedd fel a Hemostatot, aztán indulj el a 
lifttel szemben található ,L" DDK ajtóhoz. 

Lépj be az ajtón át a Main Hallway 
B1-ba (Központi Előcsarnok), és kerüld ki 
a rád támadó Velociraptorokat, mielőtt 





belépsz a szemben lévő duplaajtón. A 
Könyvtárba jutsz, itt azonban egy újabb 
mérges Raptor áll ugrásra készen. Kerüld 
ki a hüllőt, majd távozz a keleti kijáraton 
át, és a Research Area Hall-ba (Kutató- 
részleg) jutsz. Cselezd ki az itt tanyázó 
hüllőt, majd menj át a lézeres ajtón. Kö- 
vesd a folyosót, fordulj be a sarkon és 
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el újra az emlékeztetőt Paul Bakerről, 
aztán vedd le az ID kódját (58104). Ha 
elkészültél, vidd be az elérési kódot és 
az ujjlenyomatokat az ID-kártyaíró gép- 
be, ezután hozzáférésed lesz a liftek- 
hez. Szaladj vissza a liftekhez, hasz- 
náld a kódot, és ereszkedj le a Labora: 
tóriumba. 


lépj be a Follow Research Meeting Room- 
ba (A kutatási részleg társalgója). A kon- 
zolon leolvashatod a zár nyitó kombiná- 
cióját - 7248, és a táblán olvashatsz a 
különféle gázok hatásáról is. A vörös gáz 
semlegesíti a Zöldet, a kék a narancsszí- 
nűt, a zöld gáz pedig a lilát semlegesíti. 

Menj vissza a kutatórészlegbe, indulj 
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el egyenesen, és a Raptorokat kerülgetve 
juss el a Computer Roomig (Komputerte- 
rem). Vedd fel a csavarhúzót a széken lé- 
vő szerszámosládából, aztán indulj el 
körbe. Keresd meg az egyedüli működő 
irányítópanelt, aztán írd be a nyító kó- 
dot.. A távolabbi sarokban vedd fel az An. 
Aid-et, majd miközben visszafelé jössz, 
jegyezd meg magadnak, hogy a Super 
Computer termináljának minden oldalán 
két nyílás található. Mivel a hely, mentési 
pont is, mentsd el az állást, mielőtt to. 
vábbmennél. 


IR REX 


Térj vissza a lifttel a földszintre, aztán 
menj a Főbejárathoz, majd fel a lépcsőn 
a Parancsnoki Szobába. Sétálj a sarokba 
a panelhez, és helyezd bele a két Panel 
kulcsot (Panel Key). Ird be a kódot 
(705037) és vedd fel az ,L" Key Cardot. 
Abban a pillanatban, amikor felvetted a 
kártyát, egy T-Rex töri be az ablaktáblát, 
és megpróbál felfalni. Várd meg, amíg a 


LOCK DOWN 


Amikor elhagynád ezt a területet, a kom 
puterizált biztonsági rendszer úgy dönt, 
hogy blokkolja az ajtókat - más szóval 
bent ragadtál a Komputerteremben. Amíg 
Gail a konzollal próbálkozik, sétálj a 
szembeni falon lévő panelhez, majd távo- 
lítsd el azt a csavarhúzó segítségével. Egy 
komplex rejtvényre bukkansz, amit meg 
kell oldanod ahhoz, hogy kijuss a terem 
ből. A következő a teendő: 1) A harmadik 
figurát fordítsd el egyszer az óramutató 

















Térj vissza a társalgóba és lépj be a 
most már nyitott ajtón át a Gas Experi 
ment Roomba (Gázkísérleti terem). A 
gázkamrában egy bent rekedt kutatót 
látsz, de semlegesítened kell a toxino: 
kat, mielőtt belépnél ide. A szemben lé 
vő panelen három gomb található, eze 
ket az alábbi sorrendben kell megnyom 
nod: vörös, zöld, vörös, kék. 

Ha bent vagy a gázkamrában, vedd el 
a halott tudóstól a BI Key Chipet (erre a 
3695 szám van írva). Ezenkívül találsz a 
holttestnél még egy kis kulcsot is, ezzel 


ragadozó kitátja a száját, majd lőj bele a 
pofájába. Ha ezt még egy párszor meg- 
csinálod, a T-rexnek elmegy az étvágya 
és odébb somfordál. 

Most, hogy mindkét kártya nálad 
van, térj vissza az alagsorba, a Kompu 
terterembe, és próbáld meg a kártyákat 
a számítógépbe helyezni. A kártyákat 
egyszerre kell a gép nyílásaiba helyezni, 


irányába, majd válaszd ki 
2) Válaszd ki az első figu- 
rát, anélkül hogy elfordíta: 
nád. 3) Fordítsd el a máso: 
dik figurát egyszer óra 
irányba, aztán válaszd ki 
Ha megtetted két dolog 
közül választhatsz: a) köve- 
ted Gailt egy dinovadászat- 
ra b) megpróbálod Rickkel 
megkeresni Kirk mestert. 
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ki tudod nyitni az Emergency Kítet (Első- 
segélyláda) az Orvosi Szobában 

Amikor távozni készülsz, egy Raptor 
ront be a szobába. Gyorsan kerüld ki és 
szaladj ki a helyiségből - az automata aj- 
tó a hüllőt be fogja zárni. Ezután már 
gond nélkül el tudod gázosítani a rusnya 
fenevadat. 

Térj vissza a könyvtárba, és használd 
a Chip Keyt a sarokban található számító- 
gépes konzolon. Ha sikeresen beléptél a 
rendszerbe, írd be a kódot (3695), és egy 
puzzle-el találod magad szembe. 


úgyhogy hívd fel Gailt, és kérdd meg, 
hogy segítsen 

Amikor a panelt eltávolítottad, he- 
lyezd be az ,E" DDK lemezt, hogy ki- 
nyithasd az ajtót. 

Mögötte találod dr. Kirk titkos labora- 
tóriumát (ennek a neve: Experiment Si- 
mulation Room - Kísérleti Szimulciós 
Egység). Amikor bejutottál, a központi 





A megoldás elég egyszerű: Vidd fel a 
kurzort három ponttal és nyomd meg az 
69-et, aztán vidd le két ponttal és nyomj 
69-et, vidd fel egy ponttal és nyomj 69-et, 
legvégül vidd le kettővel és nyomd le az 
8-et. 

Ezután a zöld adatbankból kiveheted 
a Key Card R-t. Vedd fel a Handgun Sight- 
okat a földről, aztán szaladj vissza egé- 
szen a Liftekig. Ha gondolod, vissza is 
mehetsz a Komputerteremig, ahol el- 
mentheted az állást és egy újabb Elsőse- 
gélydobozt is kinyithatsz. 





íróasztalon fekvő irányítópanelről meg- 
tudhatod, hogy Alpha indítja be a harma- 
dik energiafejlesztőt, Beta az lnitializert 
és Gamma indítja a Stabilisert. A szímu- 
lációt a Beta/Gamma/Alpha sorrendben 
kell elindítani. A polcok mögött pedig ott 
rejtőznek a Shotgun Stockok, ezek birto- 
kában nem kell mindig újratöltened a 
fegyvered. 


Kirk titkos laboratóriumába 
bejutni nem egyszerű. 
elek ál ba] 
köde lsádáktteáe e ázátektákd 
tETT et 





FOLLOW GAIL 


Tulajdonképpen át kell verekednetek 
magatok egy csomó dinon. 


EI kell jutnotok a Rakodótérbe, oda, ahol 
a daru van. 


FOLLOW RIGK 





(most jól jöhet egy papír és ceruza). 
Ha a kódokat jól gépeled be, ki fog 
nyílni a csapóajtó, és elbattyoghatsz 
a Rakodótérbe, ahol Gail már vár rád. 


Miután Gail különvált, menj vissza a Kí. 
sérleti Szimulációs szobába, és ülj le az 
íróasztalhoz a vészkijárat mellé. 

Ahhoz, hogy feltörd a kódot, meg kell 
jegyezned néhány háromjegyű számot 


ANTENINA TROUBLE 


Miután Gail és Kirk kiveszekedték magu- 
kat, a doki neked adja Comm ID kártyát. 
Ezután elindulhatsz, hogy életre keltsd a 
kommunikációs rendszert, és segítséget 
hívj a csapatkivonáshoz. Menj vissza az 
irányítóközpontba, használd a lifteknél a 
mágneskártyát és ereszkedj le a Kommu 
nikációs szobába. Itt találsz egy Slag lő- 
szeres dobozt, illetve egy Emergency 
Boxot a falon. A kijárattól nem messze 
egy doboz van a falra erősítve, ebben ta: 
lálod az Antenna kulcsot. Vedd fel, tá: 
vozz a szobából, és menj vissza az An- 
tenna terembe. A kulcs segítségével akti- 
válhatod az antennát, miután ezt meg- 


LE ES LELETET ELL LL MELL LETTÉL TELLETT ez ELEN 





STRANDED 





el mellettük, vágj át a kerten és célozd 
meg a helikopter leszállópálya ajtaját 
Nyisd ki, lépj be és kövesd a körbe veze: 
tő gyalogutat, de eközben kerüld ki a két 


Menj vissza az Irányítóközponton keresz- 
tül a lifthez, aztán le a Főbejárathoz. Ha 
kinézel az udvarra, láthatod, hogy két 
Pteranodon költözött be a kertbe. Szaladj 





Amikor azt gondolnád, már megmenekültél, a hüllő visszatér, 
hogy elzárja az utat. 





rád támadó Raptort. Ne tő- 
rődj a duplaajtóval, ami: 
kor befordulsz az utolsó 
sarkon (hiszen be van 
zárva), hanem lépj be 
a jobb oldali kisebb 
ajtón. 

Ha bejutottál a 
Hangárba, szaladj 
át a létrához és 
mássz fel a bal- 
konra. A távo- 
labbi sarokban 
vedd fel a 
Grenade 
Launchert (grá- 
nátvető) és a bo- 
nusz municiót, 
aztán ballagj 
vissza a létrá- 
hoz. Indulj 
el egyene- 
sen déli irány- 
ba, és hama- 
rosan két el- 
mozdítható  dobozhoz 
jutsz. Told el a kamerá- 
hoz közelebbit keletre, 
aztán rohanj mögé és 
menj a többi dobozhoz. 
Itt két egymás mellett fek- 
vő dobozt fogsz látni. Az 
elsőt (a hozzád közelebbit) 
mozdítsd el délre, aztán 
told el a másikat a 
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tetted, ki kell menned az udvarra. Mi- 
helyt elhagyod a szobát, az ajtók bezá- 
ródnak és egyedül maradsz egy csomó 
T-Rex-szel. Rohanj végig a folyosón a 
Kommunikációs Terem irányába, és ami- 
kor eléred a bezárt ajtót, fordulj meg, és 
tüzelj a T-Rexek pofájába. Ezt mindig is- 
mételd meg, amikor meg akarnak harap: 
ni a dögök. Rövid lövöldözés után Rick 
blokkolja a biztonsági rendszert, ezután 
már be tudsz menni a hátad mögötti aj- 
tón. Ha bejutottál, Regina érintkezésbe 
fog lépni a helikopterrel, és közli a men 
tőalakulattal, hogy az egység a helikop: 
ter leszállópályán várja őket 






balkonhoz, egészen a 
falig. Most már elér 
hetsz két újabb, egy: 
máshoz csatlakozó 
dobozt. Sétálj a 
balkonhoz — köze- 
lebb fekvőhöz, az- 
tán mozdítsd el a 
következő dobozt 
az ,Exit" felirat irá- 
nyába. Ezek után be 
tudsz jutni a hangár 
alacsonyabban fekvő 
részébe is. Szaladj 
a sarokig, fordulj be, 
és vedd fel a gránáto- 
kat, majd távozz a dupla 
ajtón. 

Eközben kint a men- 
tőalakulat éppen leszál- 
láshoz készül, de egy T- 
Rexnek ez nem tetszik, 
és elpusztítja a helikop- 
tert. Miután az FMV 
véget ért, próbáld 
meg a helikopter 
roncsait kerülgetve 
megúszni a T-Rex- 
szel való találko- 
zást. Egy idő után 
Rick kinyitja a távo- 
labbi keleti sarokban 
az ajtót. Mielőtt ki- 
mész innen, vedd 
fel a Hemostatokat. 
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DEEPER UNDERGROUND 


Kövesd Ricket és menjetek le a Liaison 
Elevator 2-val (2-es Összekötő Lift). 
A lift le fog robbanni, és kénytelen 
leszel az Underground Passageway-n 
(földalatti folyosó) menni tovább. 
Szedd a lábad, mert a folyosón egy 
egész Comp Sognathus horda garáz- 
dálkodik. Kövesd a folyosót dél felé, 
és menj be a keletre nyíló alagútba. 
Itt találsz majd egy ajtót, amely 
a Materials Roomba (Anyagraktár) 
vezet. Lépj be, és vedd el 

a hullától a C.O. Passcardot. 
Távozz a raktárból, és haladj 

tovább déli irányba, amíg 

egy másik liftnél nem találkozol 
Rickkel. 

Ez a felvonó vissza fog vinni a 
Nagy Lifthez, amin már egyszer le- 
ereszkedtél a létesítmény gyomrá- 
ba. Azonban újabb üzemzavar 
lép fel, és a lift — egyre mélyebb- 
re süllyedve - túlmegy a B1-es 
szinten. Végül a B3-as szinten 
kötsz ki. 

A B3-as Rakodótérbe ju- 
tottál. Lépj be a Generátor- 
terembe, told arrébb a pol- 
cokat, és egy An. Aidet ta- 
lálsz. Menj vissza a te- 
rembe, és vedd ki az egyik 
panelből a ,W" Start-up 
Battery-t (,W" elem). Add 
oda az elemet Ricknek, ő ez- 
után már képes lesz megolda- 
ni a szint energiaellátását. 

Ha ez megtörtént, kö- 
vesd Ricket az oszlopok 


THRERIZINO TROUBLE 


Felfedezőutad következő állomása a 
Weapons Storage (Fegyverterem). Sétálj 
el a páncélozott harci jármű mellett, 
vedd fel a Resuscitation-t a komputer 
mellől, és indulj el a terem távolabbi 
sarka felé, a csapóajtó irányába. Amint 
megközelíted a halott kutatót, az eddig 
zködő Therizino sportszerűtlen 
módon, lesből támad rád. Gyorsan térj 
ki a feléd taszított konténer elől, és me- 
nekülj el a teremből a csapóajtón át. 

A Transport Passageway-nél 
(Transzport folyosó) nyomd le az új di- 
noszauruszt, aztán vedd fel a CO Area 
Keyt és a B3-as Darukártya 3-at. Térj 
vissza a fegyverterembe (ez most már 
biztonságos), és mássz fel a fém létrán 
a darukezelő kabinba. Helyezd a kártyá- 
kat a megfelelő nyílásba, majd rakd 
odébb a halott kutatóhoz vezető utat el- 
torlaszoló ládákat. Emlékezz vissza, 
hogy miután egy ládát a másikra he- 
lyeztél, még egyszer megmozdíthatod 
őket. Amikor megtisztítottad az utat, 
rohanj a hullához, vedd fel a 1e- 
mezt, és térj vissza a B3-as Irányítóte- 
rembe. 


és üzemanyagtartályok kö- 
zött, vedd fel a gránátokat, 
és végül nyiss be a nyugati 
kis ajtón. Ez a B3-as Irányító- 
terem, és mint minden 
kommunikációs köz- 
pontban, Rick itt is 
egyből feltalálja ma- 
gát. Vedd fel a szoba 
közepén a konzolról az 
An. Aidet és a B3-as 
Daru Kártyát. A közép- 
ső asztallal szemben 
két Emergency Boxot 
találsz (egy vöröset és 
egy sárgát), ha pedig 
a polcokat arrébb 
tolod, egy Plug 
lesz a jutalmad. 
Menj körbe a pá- 
lyán, és a Rick 
utáni helyiségben 
megtalálod a B3- 
as Daru Kártya 
1-et. Vegyél ma- 
gadhoz — mindent, 
amire — szűkséged 
van, majd távozz az 
Emergency Boxok- 
tól balra nyíló aj- 
tón át. 

Ja, és ez a 
szoba men- 

tési pont i. 
nem árt 
elmente- 
ni itt az 

állást! 
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Vajon milyen mélyen kötünk ki? 
A létesítmény gyomrában a legkel- 
tele ee Ze o a Ge ÖL B 


A félhomályban könnyen egy dino- 
szaurusz martalékává válhatsz. 
LEO TTT ZTE ETL LN LT a 

CEN GEL ME LU O LL e: LA) 
torkolattüűze - csak arra vigyázz, 
ki ne fogyj a drága munícióhól. 





NO REST FOR THE HUNTED , 2 s rovenüést az 
resszíven viselkednek. 
Az előszobában két újabb 


Menj vissza a rakodótérbe, és sétálj a terem 
távolabbi csücskébe, a dupla ajtóhoz. A CO 
Area Key (Szinthez tartozó kulcs) segítségé- 
vel nyisd ki az ajtót, aztán fuss el a két Theri- 
zino mellett és célozd meg a folyosó túlold- 
alát. Amikor elmenekültél a dinoszauruszok 
elől, lépj be a Rest Stationbe (pihenőhelyiség), 
Töltsd le itt a B3-as szinte vonatkozó adato- 
kat, aztán kutasd át a tudós holttestét és 
vedd el tőle a Plugot. AW" DDK ajtó a kijárat, 
a szemben lévő dupla ajtó pedig a Central 
Stairwayhez (Központi Lépcsőház) vezet. 
Légy különösen óvatos ezen a területen, mi 


Therizino támad rád, kerüld ki 
őket és szaladj be a jobb oldali folyosóba, az- 
tán fel a lépcsőház irányába. A folyosó másik 
végén a lézerrel lezárt ajtón nem tudsz átmen- 
ni, mivel a nyitóberendezés blokkolva van. 
Menj fel a lépcsőn a B2-es szintre, és keresd 
meg az Experiment Area-hoz vezető folyosót. 
Vedd fel az An. Aidet, cselezd ki a Raptort, és 
szaladj át a túlsó oldalon lévő ajtóhoz. 

Amikor bejutottál a Security Pass Roomba 
(Biztonsági Terem), menj be a bal oldali hivatal; 
ba, és kapcsold ki a konzolon a riasztóberende- 
zést. Aktiváld a terminált, hogy hozzájuthass a 
távolabbi falon lévő, kulcs-chippel kapcsolatos 


IMIMIGRATION CONTROL 


információhoz, aztán vedd fel a közelben lévő 
,57 DDK Input lemezt. Kerüld meg az asztalt, 
kutasd át a halott tudóst, és vedd fel a B2 Key 
Chip 1-et. Jegyezd meg, hogy a szobában van 
egy mágneskártya újraíró gép is. A szoba men- 
tési pont! 

Figyelj a Raptorra, amikor visszamész a fo- 
lyosóra. Állj a leszakadt fémlapra és mássz fel 
a B2-es Szerelőaknába. Sétálj végig a szerelőfo- 
lyosón, majd ugorj le az Experiment Room 
Hallba (Kísérleti Terem Hall). A nyugati, lézerrel 
lezárt ajtók helyett célozd meg a keleti folyo- 
sót, menj végig és vedd fel az An. Dartot. Menj 
el a délre vezető bezárt ajtó mellett, és lépj be 
a Researcher Rest Roomba (A kutatók szállása). 
Itt találsz egy pár Emergency Boxot ís. 

Miután összefutottál Gaillel és a parancs- 
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nok odébbállt, fedezd fel a terepet. A falra sze- 
relt berendezés működtetéséhez szűkséged 
lesz az ,A" biztonsági kártyára, a polcon pedig 
találsz egy Plugot. A hálóhelyiségben egy 
doboz Slug lőszer is rejtőzik. Ha mindent 
összeszedtél, szaladj vissza a leszakadt rács- 
hoz, és indulj el északnak. Amint megérkezel, 
egy Raptor támad rád. Öld meg, és vedd fel a 
,C szint kódkártyáját, majd távozz az ráccsal 
szembeni ajtón keresztül.. 

Mikor a Stabilizer Design Roomba (Stabili- 
zátor tervező iroda) jutsz, lődd le a tarajos Rap- 
tort, vedd fel a W" kód lemezt és távozz a szo- 
bából. Jegyezd meg, hogy a szoba sarkában ál- 
ló berendezés használatához szükséged van a 
Planning Diskre (tervlemez) Mássz vissza a sze: 
relőaknába és térj vissza a szálláshelyre. 





Amint visszatérsz a Központi Lépcsőház- 
ba, Rick kapcsolatba lép veled, és el- 
mondja, hogy kikapcsolta a szinten lévő 
lézereket. Térj vissza a hálóhelyiségbe és, 
és nyisd ki a ,W" DDK ajtót. Amikor bent 
vagy a Disembarkation and Immigration 
Office-ban (Logisztikai központ), vedd el 
a Plugot a halott kutatatótól, majd csatla- 
kozz Rickhez. Ha felvetted a B2 Key Chip 
2-őt, a halott ember kommunikátorán át 
Rick jelentkezik, és avval bíz meg, hogy 
szerezd meg a Port Card Key-t. Mielőtt tá: 
vozol a szobából, mentsd el az állást. 


SENSITIVE TEETH 


Térj vissza a B3-as rakodótérbe, küzdj meg 
a T-Rex-szel, és vedd ki a fehér elemet a 
kontrol panelből. Ezután menj vissza a BG 
Generátorterembe, helyezd itt el az elemet 
és indítsd el a gépet (forgasd be az eleme- 
ket, amíg a színsorrend kék-zöld-fehér 
nem lesz - nyomj A-t, C-t és D-t). Ha a ge: 
nerátor ismét működik, menj vissza a Ra- 
kodóterembe, onnan pedig a Nagy Lifthez. 
Itt a hullák közt meg fogod találni a Card 
Key-t, a ,D" DDK Input lemezt és a Plugot. 

Sétálj vissza a Logisztikai Központba, 





és add oda Ricknek az előbb megszerzett 
kulcsot. A társad ki fogja nyitni a folyosó- 
hoz vezető utat, de egyelőre nem tudsz er- 
re menni, hiszen az utadat egy örvény áll- 
ja el. Amiokor Rick távozik, vedd fel az ,, 

DDK kódlemezt, menj vissza a Szálláshe- 
lyen át a Biztonsági Terembe. Lépj be a 
központi irodába, helyezd mindkét Key 
Chip-et a készülékbe, aztán írd be a kódot 
: 0392. Az itt megjelenő puzzle lényege 
az, hogy úgy rendezd el a különböző szek: 
ciókat, hogy egymás tükörképei legyenek. 


(pl. a kék blokkokat helyezd balra, az üres 
blokkok fölé, a vörös blokkokat pedig 
jobbra, az üresek alá teheted). Ha ezzel 
kész vagy, rendezd az üres blokkokat a 
vörös oldalra, és ezután a Key Chipek (chip 
kulcsok) újraírhatóak. 

Hagy el a központi hivatalt, menjl az 
5" DDK ajtóhoz és nyisd ki. Miután átjutot: 
tál a fertőtlenítő szekción, ballagj végig a 
folyosón, és lépj be a Parts Storage Areabe 
(Raktár). A Regina jobbján lévő folyosóval 
ne foglalkozz (ez a ,D" DDK ajtóhoz vezet), 


A Parts Storage az épület egyik legmodernebb része, az itt tanyázó Raptorok viszont igen agresszívek. 
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LETT LL 
LOL LELONI 
hogy kijussatok, 
LOLeee 
KELNSLT ÉLTÉL 
ELETE T ázetől 





hanem menj egyenesen, amíg el nem éred 
a Experiment Room Hallt (Kísérleti Szekció 
hallja). Szaladj el a Raptorok között, menj 
át a nyugati lézeres kapun, aztán vedd fel 
a Resuscitationt és lépj be a Stabilizer Ex- 
periment Room (Stabilizátor Kísérleti Szo- 
ba). Küzdj meg a Raptorral, Vedd fel a ,D" 
DDK kódlemezt és a Plugot. A széfben ta- 
lálsz egy SPAS12 egységet, ez feljavítja a 
shotgunod hatásfokát. 

Ezután térj vissza a Raktárba, majd a le- 
mez segítségével nyisd ki a ,D" DDK ajtót. 

















DINO CRISIS 


THE GENERATION GAME 





Menj végig a folyosón, egészen addig, 
amíg a mágneskártyával működő zárbe- 
rendezéshez nem érsz. Helyezd be az el- 
ső Key Chipet, aztán menj tovább. Rövi- 
desen egy újabb zárt ajtóhoz érsz. Hasz- 
náld a második chip kulcsot, és egy rö 
vid folyosóra érkezel; itt vedd fel az An. 
Aidet. Ezután menj tovább a Third 
Energy Area B2 (B2-es Harmadik Energia- 
ellátó) felé. 

A generátornál aktiváld a falon lévő 
irányítópanelt, ekkor le fog ereszkedni 
a híd. Most még ne mejn át, hanem sétálj 


tovább a a Harmadik Energiaellátóba. 
A kiemelt részről vedd fel a Plugot, aztán 
menj a távolabbi ajtóhoz. Miután bemen- 
tél a Power Freguency Roomba, töltsd le 
a B2 szint helyszínrajzát, hagyd magára 
az öntudatlan tudóst és vizsgáld meg a 
falon lévő készüléket (jegyezd meg, 
hogy hol van a szobában tenyérlenyo: 
mat azonosító berendezés). A panelon 
indítsd be újra a generátor energiaellátá- 
sát, ehhez meg kell oldanod egy puzzle- 
t. Fordítsd el a rejtvény (balról) második 
részét az óra járásával ellenkező irány- 


Ez 


ba, aztán jelöld ki ezt az elemet is. Ez: 
után válaszd ki a harmadik elemet, majd 
fordítsd el az első elemet is az óramuta- 
tó járásával ellenkező irányba, aztán je- 
löld ki. Amikor helyreállt az energiaellá- 
tás térj vissza az Third Energy Control 
Roomba (Energiavezérlő). 

Miközben kimész, aktiíváld a szem- 
ben lévő irányítópanelt. Amikor a szimu- 
láció beindul, egy lövést fogsz hallani a 
Power Freguency Roomból. Menj vissza 
ide, és azt fogod látni, hogy az eddig esz- 
méletlen tudóst valaki fejbe lőtte (a cédu- 
lán, amit a halott nő szorongat, megtalá- 
lod a Stabilizátor Szobában a shotgun-fel- 
szerelést tartalmazó széf kódját -1281) 

Az ujjlenyomat leolvasó géppel 


4 
e 
[regi ! 


A legnehezebb puzzle az egész játékban a Harmadik Generátor üzembe helyezésével kapcsolatos. Sok szerencsét! 


RICICS IDEAS 





Vedd át Ricktől a tervlemezt, aztán menj 
be Kirk könyvtárába (Library) és vedd fel 
az ,M" Medi Paket. Menj ki a nyugati aj- 
tón, és eljutsz a Third Energy Area B2 
(B2-es Harmadik Energiaszolgáltató). 
Menj ki a hátsó ajtón keresztül a folyosó- 
ra, onnan pedig a Raktárba. Amikor bel- 
épsz a ,D" DDK ajtón, fordulj be balra, 


menj be az ,A" biztonsági ajtón és a kö: 
zépen elhelyezkedő konzolnál használd 
a tervlemezt. Ezután nyisd ki a széfet, a 
kód: 367204. Vedd fel a komponense- 
ket, aztán menj a széf mögé, és tunnin- 
gold fel a Gránátvetődet. Ezután hagyd 
el a termet, és irány vissza a Kísérleti Te- 
remhez. Útközben kerüld ki a Raptoro- 


kat, majd az északi bejáraton át menj a 
Stabilizátor Tervező Terembe (Stabilizer 
Design Room). Helyezd a tervlemezt 
mindkét gépbe, és üsd be az alábbi két 
kódot: 0204 és 0367. Ezáltal két újabb 
komponenshez fogsz jutni, ezek a Stabi- 
lizátorral és az Inicializátorral kapcsola- 
tosak. Távozz, indulj el nyugatnak, 
hagyd magad mögött a lézeres ajtót, és 
menj be a Stabilizátor Kísérleti Terembe. 
A Level A" biztonsági kártya segítségé- 
vel be tudsz most már jutni a szoba ed- 


gyűjtsd be dr. Kirk ujjlenyomatait a te- 
nyérlenyomat olvasó gépről. Ha megtet- 
ted, olvasd el az íróasztalon található út- 
mutatót, ebből megtudhatod dr.Kirk ID 
kódját.(31415). A két Emergency Boxból 
pedig feltöltheted a készleteidet. Ezek 
után, kövesd a szoba sarkában felbukka- 
nó rejtélyes figurát. Menj a távolabbi aj- 
tón át a folyosóra, kövesd az emberedet, 
és hamarosan bejutsz dr. Kirk Személyes 
Laboratóriumába. Amikor belépsz, Kirk 
azonnal rád szegezi a fegyverét, de Gail 
közbelép, és még egyszer megmenti az 
életedet. Miután a fiúk dulakodtak egy ki- 
csit, dr. Kirk neked adja az ,A" Szint Key 
Card-ját, és el kell döntened, hogy merre 
mész tovább... 





dig elzárt részébe, ahol fel kell venned a 
hiányzó komponenst (a szoba végében, 
egy panelon találod). Ha megvan, menj a 
központi, hatszög mintás konzolhoz és 
helyez be a Core Part 1-et (az első részt). 
Ekkor elkezd futni a Stabilizátort és az 
Inicializátort felépítő program. A megje- 
lenő részeket rendezd középre, a zöld 
vonalra. Ha megvan mindkét készülék, 
térj vissza a Biztonsági Terembe, és írd 
újra az ID kártyádat; ehhez használd fel 
Kirk ujjlenyomatait és a 31415 kódot. 
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Kirk laboratóriumából, a Központi Lépcső- 
házon át, a B3-as Rakodótérbe kell men- 
ned; onnan pedig a Fegyverterem érinté- 
sével a Transzport Folyosóhoz kell eljut- 


eli Tét Új 
data? 


nod. Itt a jobb oldali, ,A" szintű biztonsági 
ajtón keresztül lépj be a Special Weapons 
Storage Areabe (Különleges Fegyverek). 
Vidd fel a kis liftet a következő szintre, és 


A MOVING EXPERIENCE 


Amikor visszaértél a generátorhoz, 
menj a harmadik Energia irányító terem- 
be, és aktiváld a Power Freguency 
Roommal (Frekvenciaszabályzó Egység) 


e 


YSTEM READY 


Túl 


szemben található konzolt. Amikor 
üzemkész a rendszer, menj vissza a ge- 
nerátorterembe, és szaladj át a hídon. 
A panelon egy zöld fény fog kigyulladni, 


megtalálod az Inícializátort és a Stabilizá- 
tort (hidegen tárolt állapotban). Vedd fel 
ezeket, és szaladj vissza a B2-es Harmadik 
Energiaszolgáltatóba. Útközben a Bizton- 


és ha ezt elkezded babrálni, feltárul a 
Stabilizátor helye. Helyezd a készülé- 
ket a nyílásba, aztán szaladj keletre és 
vidd le a liftet egy szinttel. Menj végig 
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DINO CRISIS 


Lele GÉ TTL AY ZOLL TEA 
tásával kapcsolatos elképzeléseinek 
a megvalósítása nem kevés fejfájást 
fog okozni. Az egész B2-es szintet 
át kell kutatnod, hogy megszerezd 
a szükséges tárgyakat (ezeket majd 
az antigravitációs teremben kell 
kezés áeő 


sági Teremben ne felejtsd el átírni az ID 
kártyádat. Helyezd-a kártyát a megfelelő 
nyílásba, üsd be dr.Kirk kódját (31415) és 
használd az ujjlenyomatgyűjtőt! 


az acél járdán, mássz 

fel a gyaloghídra, vedd 

fel a Plugot és keress 

egy másik panelt. 

Nyomd meg a zöld 

lámpánál lévő kapcso- 

lót, és egy újabb nyílás 

jelenik meg a készülé- 

ken. Helyezd ebbe a 

nyílásba az lIniciali- 

zátort, és menj a 

közeli komputer- 

terminlához. 

Kapcsold be a 

számítógépet, 

és menj egy 

szinttel feljebb. Amikor 
ideérsz (emlékezz vi 
sza, hogy volt a szimu 

tornál), menj át a hídon és 

aktiváld a terminált azon 

a ponton, ahol a Stabilizá- 

tort belehelyezted. Egy Kirk 

szökéséről és a rendszer 

túlhajtásáról tudósító film- 

bejátszás után (Gail súlyo- 

san megsebesült közben), 

a Logisztikai központban ta- 

lálod magad, és újra felme- 

rül a kérdés: melyik a he- 

lyes út? 


AGAZIN 





DINO CRISIS 


FOLLOW RICK 


Muitán Gaul elveszítette az eszméletét, 
kövesd Ricket a folyosón a Portáhhoz 
a légpárnás járműhöz. Amikor bejutot 
tatok, Rick előkészíti a gépet a szökés- 
hez. Egy Energy Tankot kapsz Ricktől; a 
társad arra fog megkérni, hogy a Porta 
sarkában található tartályokból szerezz 
egy kis üzemanyagot. Amikor a tartá. 
lyokat feltöltötted, térj vissza a légpár: 
náshoz, és készülj fel az utolsó össze 
csapásra a T-Rex-szel. A balkonon levő 































Emergency Boxba pakolj be minden 
nélkülözhető holmit, és vegyél magad- 
hoz annyi gránátot, amennyit csak el- 
bírsz. Menj vissza a légpárnáshoz, és 
amikor a T-Rex megjelenik, azonnal 
lendülj mozgásba, és egy percre se 
hagyd abba a tüzelést. Emlékezz, hogy 
a fenevad fejére kell céloznod. Ha jól 
végzed a dolgod, a csapatod megmene- 
kül, te pedig végignézheted az utolsó 
FMV-t. 
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FOLLOW GAIL 


A súlyosan megsérült Gail Kirköt minden- 
áron el akarja kapni, úgyhogy nem törőd- 
ve a sebével, a doki keresésére indul. Kö- 
vesd, és hamarosan megérkeztek a Stabi- 
lizátor Kísérleti Teremhez. Itt Gail el- 
mondja, hogy mi volt az akció valódi cél- 
ja, aztán meghal. Ezután vidd 
a bajkeverő dr. Kirköt a Logiszti- 
kai központba. Innen a folyosón 
eljuthatsz a Porthoz (az ör 
vény azóta eltűnt), és útköz- 
ben vedd fel a Multipliert 
(sokszorozó). Utána menj a 
Port Areahez (Porta és kör- 
nyéke). 

Itt egy eszméletlen 
T-Rexre bukkansz, ez el- 
torlaszolja a balra vezető 
utat. Menj jobbra, vedd 
fel a Recovery Aidet, 
utána lépj be a csapóaj- 
tó melletti kis ajtón 
A Hovercraft Storage 
Areaben (Légpárnás 
Tárolóhelyisége) 
mássz fel a jármű- 
re, és készülj fel az 
utolsó megmérette- 
tésre. 

Amikor elindulsz 

































megpróbálkozik 
valamivel, 

Az Emer- 
gency Boxba pa- 
e kolj be minden 


nélkülözhető holmit, és 
vegyél magadhoz annyi 
gránátot, amennyit 
csak elbírsz. A T-Rex- 
nek most is a képébe 
kell tüzelned ahány- 
szor csak neked ront. 
Néhány lövés után 
ld megtekintheted a 
Kirk, Regina és Rick 
szabadulását meg- 
örökítő FMV kép- 


a géppel, hogy el- sorokat. Ezzel 
hagyd a szigetet, vége is a 
a T-Rex még egyszer játéknak. 


Itt néhány eldugott, bonusz jellegű dologról lesz szó - illetve arról, 
hogyan veheted fel azokat. Játszd végig egyszer az egész játékot, 

és Regina két új ruhát kap ajándékba. Ezen kívül alkalmad nyílik 

Cel TTEttt TA [ITTA át [Ti játékkal játszani (ebben az adott 
időkorlátok közt annyi dinot kell lelőni, amennyit csak tudsz). 

Amikor másodszorra befejezed a játékot, egy újabb ruhához juthatsz. 
Ha pedig harmadszorra is végigvergődsz az egész játékon, tied lesz 

a Szuper Gránátvető. Szuper! 


4. [//APSRNBSA FEET Yee 2 stume change 


UL AdtáL dj 


VOPERATJON 


A létesítmény területén található vegyi anyagok egy része nem csak 
orvosságként funkcionál. A nyugtatólövedékek (tranguilliser dart) 
ifierek kombinációjaként és olyan kábítólövedékhez 
CI LLöL LIL ALá AU E TAN Tá raer IG EZT ELIA JÉT 
megspékeled, akkor feljavíthatod a lőszerállományodat. Ha viszont 
a Resuscitationt bármilyen típusú, még nem módosított nyugtatóval 
párosítod, akkor mérgezett lövedékekhez juthatsz. 


1 VA 


LA LL ZOLL LELTE Ti 
ESZT ETET 


DINO CRISIS 


bedagadt Js te e Le Ld beee erzel LTAL e Te LYA LÜT LT ő 
segítségével lehet nyitni/zárni, és hasonlóan viselkednek, mint 

a Resident Evilben a Trunkok. Minél tovább jutsz el a játékban, annál 
több Plugra lesz szükséged, hogy kinyithass egy Dobozt. Az első 
Pluggal nyisd ki az első utadba kerülő dobozt, aztán a Plugot később 
kombináld az újabbakkal, hogy egy értékesebb Doboz tartalmához is 
hozzáférhess. 


LELT ELL: ILL É ÉL TA 
tékon, be fogod látni, hogy érde- 
mes minél kevesebb tárgyat tarta- 
nod magadnál. Az Emergency 
Boxokba ideiglenesen belerakha- 
LL LÉ GLLL a 


Két féle orvosság szerepel a játékban. A Medi Pakek helyreállítják az 
MGO CLA CEZ AG LOS ENO LLEG LOL LACEE CLA La 
Intensifierekkel), a Hemostatok pedig elállítják a különböző vérzése- 
ket. Ezáltal nem fogsz vérnyomot hagyni magad után, ami igen hasz- 
nos lesz, amikor a hüllőkkel bújócskázol. 


kal L Lá Láz éát 
csap, Regina könnyen meg- 
sérülhet. Szerencsére a 
rendelkezésetire állnak a megfe- 
DEV OL veze e te ALELS EL] 
tarthasd az egészségedet. 
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Sziasztok! 


Kérdéseitek ebben a hónapban sem maradnak fele- 
let nélkül. Valamilyen információ hiányzik a továbbju- 
táshoz? Egy kódra lenne szükségetek? Írjatok ne- 
künk, és legjobb tudásunk szerint segítünk. Azért 
egyet jó ha tudtok: ebben a rovatban nincs elegen- 
dő hely végigjátszások közzétételére — ezért ne is 
kérjétek tőlünk, mert sajnos nem tudjuk teljesíteni. 


K: Köszönettel venném, ha a követ- 
kező játék kódját elküldenék nekem: 
Exhumed. (Sajnos az Interneten 
csak a Game Shark kódokat találtam 
meg.) Előre is köszönöm segítségü- 
ket! 

Vida Tibor Szegedről 

V: Ez a játék Powerslave néven is is- 
meretes — valószínűleg ezért nem talál- 
tad meg a hozzá való kódokat. Mi a 
következőket tudjuk neked felajánlani: 


Szint kiválasztása 
A térkép képernyőn állva, a kettes 
kontrolleren nyomkodd végig: o, 69, 


9905, 4 T,€. 


Eszközök 

A menü megjelenítéséhez nyomd le a 
Select gombot a térkép képernyőn 
állva. Egy-egy eszköz hozzáadásához 
nyomd le egyszerre: 0. Egy-egy 
eszköz törléséhez nyomd meg a Ö 
gombot. 


Delfin" úszás 

Játék közben nyomkodd végig: Ő, 
o, a, a, 69, 69, o, O. Ha sikerült, 
egy delfin ikon fog megjelenni a kép- 
ernyőn, a szereplőd pedig gyorsabban 
tud majd úszni, és hosszabb ideig lesz 
képes a víz alatt maradni. 


a 


Keselyű" repülés 

Játék közben nyomkodd végig: O), E, 
a, O, -, €. Ha sikerült, 
egy keselyű ikon fog megjelenni a kép- 
ernyőn, és az megnyomásával ma- 
gasabbra és messzebbre szállhatsz. 





Szobrok 

A játékban összesen 23 szobor van el- 
rejtve, mindegyik a fejlesztőcsapat 
egy-egy tagját reprezentálja. Szedj 
össze 10 szobrot, és aktiválódik a 
delfin" úszás. Szedj össze 14 szob- 
rot, és aktiválódik a , keselyű" repülés. 


K: Hello! Én lepörgettem a Spyrot 
12096-osra és mindenre rájöttem 2 
nap alatt! A Resident Evilt is lepör- 
gettem C minősítésben két óra 45p 
42mp alatt! Akárcsak a kettőt és a 
2/2-t! Ezen kívül lepörgettem a 
Crash 1, 2 ,3-at! Mindegyikben meg- 
szedtem az összes kristályt, kivéve a 
2-ben a kék kristályt! A Command £ 
Congueren és a Destruction Derby-n 
is túl vagyok! És még legalább 10- 
15 játékon! De kódok nélkül! De 
ami rajtam is kifogott az a Duke 
Nukem 3D negyedik világa! Ha tud- 
tok valamit a Crash 2 kék kristályá- 


A címünk a régi: 1306 Budapest 35 PTf.: 


Ka 


De küldhettek e-mailt is a következő címre: 


tippkerdezzecmk.hu 


Bármilyen formában juttatjátok is el hozzánk 
kérdéseiteket, ne felejtsétek el ráírni 


.:PST Kérdezz! Felelünk"! 





ról, vagy a Duke Nukem 3D-ről ak- 
kor segítsetek! 

Köszi: Dave 

V: Gratulálunk! De nem kár egy ilyen 
szép sorozatot megszakítani? Ne félj, 
azért segítünk. A kék kristályt úgy tu- 
dod megszerezni, ha a Turtle Woods 
szinten még egyszer végigmész anél- 
kül, hogy egy dobozt is összetörnél. 
Remélem, Duke Nukem 3D alatt a 
Total Meltdown című részt érted. En- 
nek a csalásai a következők: 


Az energia újratöltése 
Megkönnyebbülés? Bizony. Ha egy 
fürdőszobába jutsz, menj a vécéhez és 
nyomd meg a háromszöget. Duke 
könnyít magán, és máris 10 ponttal 
emelkedik az energiaszintje. 


Az egészség visszaszerzése 

Lőj szét bármilyen , vizes" tárgyat, 
például szökőkutat vagy tűzcsapot, és 
állj be a víz alá. Amint ott ázol, tartsd 
lenyomva a ,, cselekvés" (action) 
gombot, és az egészséged lassan újra 
a régi lesz. 


Az összes fegyver 
Állítsd meg a játékot és tartsd le- 
nyomva az 6946 c gombokat, 


majd MLS végig: o, Ő, oO, ú 
oO 1 8 


4 Ő sm 





Jó játékot mindenkinek! 


God" (isten) mód 

Az , Options" (opciók) képernyőn pö 

fyógd he: O, Li Ő, c, Tt, 52, 0 
v/ . Ha jól csináltad, megjele 

nik a inenüben a , godmode" opció. 





Kifogyhatatlan lőszer 

Állítsd meg a játékot és pötyögd be 
r iz E, TI), majd tarts: 

lenyomva az 60-et és nyomd meg a P 

gombot. 


Szint kiválasztása 

Az epizód kiválasztása képernyőn pö 
työgd be: 3, 1, 8, t, 0, oO 
Ő, rm, €—. Ha elég gyors voltál, Du 
ke azt mondja: , Come get some!" é: 
miután kiválasztod a nehézségi foko 
zatot, megjelenik a szintek listája 


Többszörös csőbomba 

Dobj egy csőbombát, majd nyomc 
meg a kört és dobj egy másikat. Ismé 
teld a műveletet, míg akár 9 csőbom 
bát is dobhatsz egyszerre. 


Titkos szintek 

Episode 1 

Ahhoz, hogy eljuss a , Launct 
Facility"-be, menj a , Toxic Dump" 
szinten a kijárat előtti utolsó megvilá 
gított területre. Egy megrepedt fala 
fogsz látni, az rejti a titkos kijáratot. 
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Episode 2 

Az , Occupied Territory"-ban, ami- 
kor a kijárathoz vezető híd felénél 
jársz, fordulj meg és nézz vissza az 
irányító-épületre. A tőle jobbra levő 
oszlopon, magasan fent van egy kap- 
csoló. Lőj bele a kapcsolóba, és meg- 
nyílik (ha szemben állsz az irányító- 
épülettel) a hídtól balra egy titkos te- 
rület. 

A ,Dark Side"-ban az obeliszk túl- 
oldalán van egy repedezett fal. Ez 
mögött van egy átjáró a , Lunatic 
Fringe" titkos szintre. 

Episode 3 

A , Movie Set"-ben a sárga kulcskár- 
ya és a műhold mellett van egy USA 
tábla. Nyomd meg a táblát, és a 
, Tier Drops" titkos szintre jutsz. 

A , Hotel Hell"-ben van egy vízesés, 
amely egy teleportálót rejt. Szállj be 
a teleportálóba, és fújd el az égő edé- 
nyeket, hogy eljuss ,, Freeway"-be. 


Turbó-rúgás mód 

Tartsd lenyomva az €9-H(9-4-EI--FI 
jombokat miközben megnyomod 
a négyzetet. A cél elérésének feltétele 
nég, hogy legyen a kezedben fegyver. 


Final Fantasy VIII 

K: Az FFVIII-ban nem tudom hol, és 
togyan kell megszerezni a Bahamut 
aF-et. Ha tudjátok, írjátok meg a 
negoldást minél hamarabb. 

Piller Csaba Budapestről 

V: A Ragnarok megszerzése után re- 
lj a térkép bal alsó sarkában látha- 
kis mesterséges szigetre. Lépj be, 
ss győzd le Bahamutot. Ha ehhez né- 
ni pluszra lenne szükséged: 








ingyenes orvosság: 

Timber Townban (Rinoa és a parti 
itán) menj a hídhoz, ahol az őröket 
áttad. Térj vissza újra meg újra, 
amíg meg nem jelenik egy férfi. Be- 
szélj vele, és azután másodszor is 
válts néhány szót vele, orvosságot fog 
adni neked. Hagyd ott, majd ismételd 
neg elölről az egészet. 


Könnyű ügyességi pontok: 

Menj Cactaur Islandre (a sivatagos 
cis szigetre) és minden harcban le- 
győzött Cactaurért 20 ügyességi pon- 
ot kapsz. 


Könnyű tapasztalati pontok: 
Nézd meg a térképet és menj a legtá- 
Jolabbi baloldali szigetre. Az ott ta- 


nyázó szörnyek könnyen magasabb 
szintre emelik a szereplőidet a harcok 
után. 


Energia-kristályok: 

A Ragnarok megszerzése után repülj 
az Esthar Air Stationre. Menj ki a fő- 
útra, ahol egy őr ül. Fuss felfelé, amíg 
meg nem változik a színhely, és fuss 
tovább, amíg még egyszer változik a 
szín. Most fuss lefelé, és amikor újra 
változik a képernyő, menj jobbra az 
úton. Találkoznod kell egy kis fekete 
emberrel. Beszélj vele. Küzdj meg egy 
Elnoyle-lal, a jutalmad két energia- 
kristály lesz. Mindezt annyiszor ismé- 
telheted meg, ahányszor akarod (de 
előbb mindig el kell futnod). 


Spyro 2 

K: Tisztelt Szerkesztőség! Megjelent 
az általam várva várt $Spyro 2 játék- 
leírás; s bár én már végigkínlódtam, 
s mivel nem tudok angolul szótáraz- 
gattam a gömb szerző pályá- 

kat, de a végén egy megol- § 
datlan helyzet állt elő. Er- 
re reméltem megoldást a 
leírásból. Hát hiába, mert 
nem írtátok végig a dolgot. 
Én 10096-ra 10.000 gyé- 
mántra és 64 gömb megszerzé- 
sére jutottam. Miután Ripto és társai 
kifeküdtek, jól körbe let- 
tem dicsérve és bejutottam 
Sárkánypartra. Itt nincs vége 
a dolognak. Egy kapu mögött — 
melyre 64 gömb és 10.000 pont van 
írva — , egy olyan szuperláng felvevő 
kapu van, mely hatása nem múlik el. 
Szerintetek van-e oka ennek, mire 
kell ez még nekem? Ezen a pályán 
10 tallért kell összegyűjtenem ah- 
hoz, hogy megnyíljon középen egy 
ajtó, ahol mozizhatok, ha kedvem 
tartja. A Guidebookban két új oldal 
jelent meg: 


Level 

Skill point 

Hurricos AII wind mills 
Canyon Speedway 

Under 1:10 

Idol Springs Land on idol 


Skelos Badlands  Catbat guartet 
Ennyi! Ez csak tájékoztató jellegű? 
Közli, hogy ezek az ügyességi pon- 
tok? A Canyon Speedway-t megcsi- 
náltam 1:10 alatt, de nem történt 
semmi. Szóval a lényeg: 


1.) Miért kaptam szuperlángot örök- 
re? Csak úgy? 

2.) Ez a 4 helyszín valamilyen fel- 
adatot ad még vagy ez is , csak úgy? 
— ból" lett kiírva? 

Szabó Andrea Pécsről 

V: Az örök szuperlángot két dologra 
használhatod. Az egyik az ügyességi 
pontok könnyebb megszerzése (erre 
mindjárt bővebben is kitérek), a másik 
pedig a következő: miután megszerez- 
ted az örök szuperlángot, játszd végig 
és szállj ki a játékból. Azután a 
PlayStationöd kikapcsolása nélkül 
kezdj új játékot, és már kezdettől fog- 
va rendelkezésedre fog állni a szuper- 































láng. 
A négy 
helyszín 
pedig az általad már tel- 
jesített ügyességi felada- 
tokat (Skill Points) jelöli. 
Ez az oldal Ripto legyő- 
zése után jelenik meg a 
Guidebookban. 16 ügyességi feladat 
van, amelyekért pontot kaphatsz: 


1. Colossus — a második hoki- 
meccsen 5-0-ra szégyenítsd meg 
az ellenfelet 


2. Idol Springs — repülj és landolj a 
nagy idolon a táncoslány mellett 

3. Fracture Hills — megállás nélkül 
rohanj körbe háromszor 
a , supercharge" körön 

4. Skelos Badlands — pusztítsd el az 
összes kaktuszt 


5. Skelos Badlands — likvidáld az 
összes röpködő denevérbe oltott 
macskát (CatBat) 

6. Aguaria Towers — pusztítsd el az 
összes vízinövényt 

7. Hurricos — pusztítsd el az összes 
szélmalmot 

8. Scorch — az összes fáról rázd le a 
kókuszdiókat 

9. Sérülés nélkül győzd le Crush-t 

10. Sérülés nélkül győzd le Gulpot 

11. Sérülés nélkül győzd le Riptot 

12. Lődd meg Riptot egy rakétával, 
miközben Gulp ellen küzdesz 

13. Teljesítsd az Ocean Speedway-t 
1:10 alatt 

14. Teljesítsd a Canyon Speedway-t 
1:10 alatt 

15. Teljesítsd a Metro Speedway-t 
1:15 alatt 
16. Teljesítsd az 

Icy Speedway-t 1:15 

alatt 

8 és 16 ügyességi pont 

megszerzésekor meglepe- 

téseket kapsz (menj a 

Guidebook utolsó 

oldalára és 

nyomd meg 
az 60-et), plusz egy éle- 

tet kapsz 8, 10, 12, 15 

és 16 pont elérése- 

kor, és ha meg- 
szerezted mind a 
16 pontot, elérhető- 
vé válik a Guidebook- 
ban az , Epilogue" (epilógus) 
rész. Ebből megtudhatod, mi tör- 
ténik a játék befejezése után, és meg- 
csodálhatod azokat a figurákat is, 
amelyek a játék végső verziójába nem 
kerültek bele. 


K: A februári tipp magazinban olvas- 
tam, hogy a Spyro 2-nek van 50 mel- 
lékpályája, amit én nem találok. Mi- 
vel már kész vagyok 10096-ig, sze- 
retnék tovább játszani vele, de sajnos 
nem tudok. Szeretnék bővebb infor- 
mációt ezekről a mellékpályákról. 
Diósi Renáta 

V: Sajnos azt kell mondanom, hogy 
rosszul olvastad, ugyanis nem ,,mel- 
lékpálya", hanem ,,mellékjáték" volt 
odaírva — ez alatt a gömbszerző játé- 
kokat kell érteni, amiket te már biz- 
tosan teljesítettél, hiszen 10099-ig 
kész vagy. Ha tovább szeretnél ját- 
szani, teljesítsd a fentebb említett 
ügyességi feladatokat, vagy a SZU- 
perláng megszerzése után kezdj új 
játékot. 
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Abets Exoddus 
etkező helyszín 
Tartsd lenyomva a (3-t és üsd be: 
, 69, 69, A, B miközben megy 
a játék. Megjegyezzük, az utolsó szin- 
tet mindenképp végig kell csinálni! 
Egy kis F 
Tartsd lenyomva a (9-t és üsd be: 
1416 -BSEC0B.GB, 
, 4, €, 2 ha a főmenü 
megjelenik. 
nt kiválasztása 
Tartsd lenyomva az (I-et és üsd be: 
tt5--EGBOBB 
O, 1, 1, €, 5 a főmenünél. 
egyőzhetetlenség 
Játék közben, tartsd lenyomva az 6I- 
et és üsd be: 0, 9, 0, 60, 1, 1, 





mozi 


Ape Escape 

Specter-t könnyű legyőzni 

A MONKEY MADNESS szinten, 
Specter első állomásánál a Gép és a 
Super Hoop funkció segítségével győz- 
hetsz. 

Rejtett Mini-Játék Boxolók 
Segítségével extra boxolókhoz jut- 
hatsz. Ehhez Championship módban 
MINDENKIT le kell győznöd — ha 
kell JtSS neki többször. 

Point Matrix 

Ahhoz, hogy eljuthass a titkos helyre, 
le kell Spectert győznöd a Monkey 
Madness-en, majd várd ki amíg a kre- 
ditek leállnak. 

Most menj vissza a Time Station-höz, 
és mentsd el az állást. Vissza a játék- 
hoz, és intézd el a.majmokat. Ha az 
utolsó is megvolt, feltárul a Peak-Po- 
int Matrix. Itt küzdj nteg Secter-rel, 
és a játék véget is ér. 

Élet megőrzése 

Ha lezuhansz egy szikláról, nyomd 
meg a B--ot majd az EXIT-et. 
Visszakerülsz a time stationre, 

és az életeid száma nem csökken. 





Auto Destruct 
Csalás e 
A játékot szüneteld, majd gépeld be : 
1, 4,€, 0, La, m, m. 
Válaszd a , Cheat Menu" opciót, és 
nyomd meg az 69-t. 

Ezután az alábbi kódok élnek: 








00d mode 

b. ma, €, a om 

Halhatatlanság 

€—,m Ta 1, om 4, 
armers X5. 

Tu Tt, ő 

Dupla lézer 

















Üdvözlünk a valaha megjelent legkiterjedtebb, legjobb és 
legrészletesebb kódgyűjtemény boldog tulajdonosai közt! 
Minden cheat amit valaha is akartál, felsorakozik a 


következő oldalakon. Nagyon praktikus, nem? 

Bár meg vagyunk győződve, hogy a kódok mind működnek, akadhat egy-két hibás 
cheat, amelyik elkerülte professzionális tesztelőink figyelmét. Észrevételeiteket a 
szerkesztőség e-mail, vagy postai címére várjuk! 


6. 1.a, 160, 
5mt0o19-me 











Először tuningold fel az autót. Aztán 
a ,car tune up" menünél gépeld be: 
€—, m, -, m, —, m, —, 

A , Car start" opció fog a képernyőn 
megjelenni, ezután már bónuszgépek- 
kel nyomulhatsz. 


Battle Arena Toshinden 3 

Tartsd lenyomva az € 4 2 4 € 4 63 
gombokat a szereplő kiválasztásnál. 
Míg a szelekciós ablak mozog, üsd be: 


B, 8), 8) vagy O. 


Szüneteltesd a játékot, nyomd le: 
9-9: 0 8 majd nyomj § 
A folytatás opciók és a reset szelekció 
eltűni 
A kód újbóli beütésekor eltűnik a ,,Li- 
fe" és , Overdirve" kijelző. A normál 

képernyőhöz üsd be ismét a kódot, de 
csak Eggiszet nyomj! 











Győzd le a játékot Naru-val, a hetes 
szinten. 

A BD vagy 69 segítségével választ- 
hatsz. 


Győzd le a játékot Naruval, majd a 
váll- gombokat állítsd át speciális moz- 
dulatokra. Egyszerre kell ezeket majd 
megnyomni a spéci mozdulatokhoz. 


Figyelem, ez nem minden szereplőnél 
működik. 


Pauzáld a játékot a B--al. Az irányítá- 
sokat konfiguráló opcióknál az 
mm, és 63 billentyűkkel hívhatjuk elő a 
Soul Bomb-okat. Térj vissza a játékba, 
nyomd meg a fenti billentyűk egyikét és 
az 60-et, hogy kioldj egy Soul Bomb-ot. 
Ezzel a módszerrel végtelen bombát 
dobhatsz le. 











Lépj be a konfigurációs menübe, jelölj 
ki egy tetszőleges váll-gombot, és 
nyomj € 4 4 (B-t. Ezután a 
váll-gombok irányítják a kamerát. 

A kamerát manuálisan forgathatjuk. 
Now Loading" színének beállítása 

A kontroller billentyűk bármelyikével 
lehetséges. 





Blast Radius 


A főmenünél gépeld be: 
, .53,8 B, e, 
4. TT: 


Egy robbanás hangja jelzi, hogy a kód 
korrekt volt. Válassz egy hajót, kezdd 
el a játékot, majd lépj ki. Mind a négy 
hajó meg lesz erősítve, és az 5. szek- 
tor elérhető lesz. 





Először erősítsd meg a többi hajót. 
Aztán a főmenünél üsd be: 

€ 5 am 6 6 o a, a, a, 

a € 5, 1. 

A robbanás hangja jelzi, hogy jó a 
kód. 

Válassz egy hajót, kezdd el a játékot, 
majd lépj ki. 

A Wraith hajó és a 8. szektor elérhető 
lesz. 





Gépeld be a főmenünél : 






.9 a, 





a, Bo, 
Az első négy szinten a készítők arcké- 
pei jelennek meg a bolygók helyett. A 
következő négy szinten más helyettesí- 
ti majd a bolygókat. Figyelem, a kód 

más kódokkal együtt nem működik. 


1, 


A főmenünél nyomj CD, €—, 








€, 1, B, a, a, m 1 -at. 
Három titkos küldetés jelenik meg, az 
egyik egy második világháborús. 
Figyelem, a kód más kódokkal együtt 
nem működik. 


Bust-A-Groove 





Fejezd be a játékot a legkönnyebb 
szinten. 


Fejezd be a játékot normál nehézségi 


szinten. 





Fejezd be a játékot normál nehézségi 
szinten, miután SApGSÍTA kiszabadult. 








Teljesítsd a játékot Hamm szerepé- 
ben, normál szinten, miután Robo Z 
kiszabadult. 

Shorty-ként fejezd be a a játékot nor- 
mál nehézségi szinten, miután Robo-Z 
fel lett oldva. 





Jelölj ki egy szereplőt, majd nyomj 
et és 69-et. 

Teljesítsd minden szereplővel a játé- 
kot. Indítsd el a játékot one player 
módban, majd majd tartsd lenyomva a 
8-et és nyomj (3 -t a zene alatt, ek- 
kor a következő szintre jutsz. 


Sal McRae Rally 


A fejl helyére az alábbi cheat-eket 
írhatod be: 

Peasouper — Köd ereszkedik le 
Buttonbash — Erős gyorsítás 
Heliumnick — A mitfárer hangja visí- 
tós lesz 

Directorcut — Visszajátszás 

Kitcar — Turbo boost 

(nyomi et ha a zöld négyzet vilá- 
gít) 

Moreoomph -— Motorerő duplázódik 
Forklift — Hátsó kerék meghajtás 





Trolley — Négykerék meghajtás 
Blancmange — Green Jelly Car 
Nightrider — Éjszakai verseny 


olom Wars 
Elérhetőek az , alábbi jelszóval: 
zx7z15EEvLax7OGON 

alásc 
Az alábbi jelszavak segítségével csal- 
hatsz, de vigyázz a kis- és nagybetűkre! 
Commander" Jeffer — Szint kiválasz- 
tása 
Tranguillex — Kimeríthetetlen elsődle- 
ges fegyverek 
Memo"X33RTY - Kimeríthetetlen 
másodlagos fegyverek 
Hestas" Retort — Kimeríthetetlen paj- 
zsok 
All"cheatstoff — Minden csalást ki- 
kapcsol 





Command and Conguer: 
jel Alert 


Klikkelj az egér jobb gombjával a 
a Teams" menügombra. Aztán a vidd 
a pointert a toolbar szárny ikonjaira, 
és klikkelj rájuk a jobb gombbal. 


800000 


Atombomba: 


080000 
abomb. 
83009XO 
$1000: 
860O0XXOGO 


nunkaerővé v 


800500 








oztatja: 





rannyá vál 





800800 
t 





Színt lelsz 

1- 17DUXFJ6C 
2 - VMBWOO284 
3 - XN37MCCSO 
4 — LHOGFZZOL 
5 - BUVV2OLFF 
6 - AVYOLOYAB 
7 - LZRJTMGAN 
8 - YOX4CIGFH 
9 - IGESOSBLEO 
10 - RKPOUOXJA 
11 - CDLKYL704 
12 - 8T5SGGDK25 
13 - X5CDEOKN8 
Szövetséges Jelszavak 
Szint — Jelszó 

1 - LZ9SE4HPN 
2 - FGOWEU900 
3- ECSNAHTU 

4 - 9BFVYZAZB 
5 - PaXS4CZVC 
6 - FMNAE6GUO8B 
7 - 7XIGW4AKOI 

8 - WPLAGLJ2G 
9 - 4TNT8RJ21 
10 - FZOZYTZOA 
11- X9FJZVJZI 
12-5RNHTXLRY 
13 —- J7VEWVTO9 
14 —- OLHDAPYHL 
15 - 17LE3FDV 
































nt 





Crash Bandícoot 
Szuper 
Az alábbi jelsorozat bevitele után 
mind a 32 szint, drágakő, kulcs stb. 
elérhető lesz. 

Az első sor bevitele után 2 sor jelenik 


meg. 
a80EEE.BREBEAaDBEDG B, 
905505 ÓG B, B, 

, 69, 69, 69 

Debug menü 

Nyomd be a T 4 60-et a Naughty 

Dog logonál, a főcím alatt. 

Tartsd a €--at benyomva, és üsd be: 

GSO0OMm 

A játék közben: Szüneteltesd a játé- 

kot és nyomj d -at, aztán 69-et 26- 

szor, majd d -at. 

A hangjelzés után visszatérsz a 

játékba, ahol a W8-el tudsz majd 

operálni. 








Crash Bandicoot 2: 

Cortex Strikes Back 

Vissza a Főellenfél pályákra 

Állj a középső plattformra. 

Nyomd le € 4 Mm 4 2 4 (3 4 O-et 
aztán nyomj T -at mikor Crash fel 
vagy le mutat. 

Csak a korábban már legyőzött Főel- 
lenfeleknél lehetséges. 

Bónusz voodoo maszk 

Nyomd le a Tf 4 O-t, miután elve- 
szítesz egy életet. 

Bónusz szint 

Az , Unbearable" szinten várj, míg a 
második jegesmedve is leesik a híd- 
ról, majd ugorj utána, és egy bónusz- 
pályára jutsz. 

Extra életek 

Ugorj a medvebocs fejére a második 
as Warp" szobában ( 6-10 szint), így 
max. tízszer, egy-egy extra életet sze- 
rezhetsz be. 


Deathtrap Dungeon 

Szint kiválasztása 

Távolíts el minden memóriakártyát a 
PlayStationból, mielőtt ezt a kódot 
használod. Gépeld be an, ma, A, A, 
B, O, e, € a főmenüben. Ezután 
az összes szintet elérheted a , Load 
Game" képernyőn. 

Sebezhetetlenség 

Üsdbe: Tf, 4.4.T,€,5, 
1 -t a set-up képernyőn. 





Driver 

Írd be az alábbi csalásokat a főme- 
nüben, majd használd a csalás menüt. 
Sérthetetlen autó 








Be , B, 63, ez, c, cz, m, 
500 

Nincs rendőr 

a, ea, m, e, m, m, az, ca, m, ma, 
Do, 

Hátsó kerék meghajtás 

ma, a, a, 27), EJ, cz, G, a, 6, 








e, ma 
Long suspension 

B, B, e, E, B, a, B, B, B, c, 
a, a, a 

Mini autók 

Gyorsan írd be: 

B, a, a, e, €, B, am, B, u, a, 
a, a, a 

az ütközést detektáló zóna ugyanúgy 





viselkedik, mintha az autók normál 
méretűek lennének. 

Képernyő megfori 
Gyorsan írd be; 
, ED, ca, 








nutatkoznak a készítők 
Gyorsan írd be: 

a, ma, 
am, e, 


a, ma, e, ea, a, 









Duke Nukem: Time To Kill 

Szint kiválasztása 

Szüneteld a játékot, majd nyomd meg 
a 4 -at kilencszer, a Tf -at, majd 
lépj ki a játékból. 

Válaszd a , Time To Kill" opciót a 
főmenü aljáról, a €— és —9 segítsé- 
gével válassz egy szintet, majd kezdd 
el a játékot a 69-el. 

Csalás kódok 

Szüneteltesd a játékot, és gépeld be 
az zralstlbi kódok valamelyikét: 

















Vég n számú újraindítá: 

SEREB Abe tegy ak KET 
a, ma 

Láthatatlanság 

m, a, m, u, m, a, ma, mm, a 
telen sok lő: s 
4, 0, 4, b, MI, 6, E, 
li a. 

Összes fegyver: 

a, a, 1, aa, 1, m, -, ma, 
7 








elturbózott fegyverek 





nm, e, m, EI, EI, €3, B, B, 6, a 
Extra puszi 
a, ma, c, ca, a, 
Nagy fejű Duke: 
(a kilencszer, T 
Kis fejű Duke: 
(3 kilencszer, s 
Nagy fejű ellenség 
(I kilencszer, €— 
Kis fejű ellenség. 
(7 kilencszer, 9 
Intro: 
ma T kilencszer, a, 9 
Befejező képsorol 
sm T kilencszer, §i 
Skótszoknyás jelenet 
sm T kilencszer, § 
a készítők bemutatkoznak: 
mm T kilencszer, mm, 9 
A játék végigjátszva!: 

,.6 o, 
Rogue Trip FMV mozi 
Nyomj C34 34 (3-4 63-et a GT Inter- 
aktív logo a megnyitó képsorok alatt. 

















FA manager 

100 millió fontos gyorssegély 

A manager nevét változtasd meg a 
következőre: 

I LIKE MONKEYS 

A szereplők minősítésének maximatfi- 
zálása 

A manager nevét változtasd meg a 
következőre: 

RATE G00D TEAM 


Fighting Force 
Csalás mód 





A fő menüben nyomd 

€—: 00-02 

Ha jól írtad be, megjelenik a , Cheat 
Mode" felirat a képernyő alján. 

Az opciós képernyőn kiválaszthatod a 
legyőzhetetlenséget, illetve a megfele- 
lő szereplőt. 








Pauzáld a játékot és üsd be a 


7 680OEB B kódot. 
Fifth Element 





A főmenüben üsd be a €, E, 
8 kódot. Egy hang jelezni fogja a 
helyes bevitelt. 

A T lenyomásával beléphetsz a csa- 
lás menübe, ahol megtalálható a pá- 
lya szelekció, örök élet, fegyverek, 
tárgyak és FMV jelenetek különböző 
opció. 

A PAL verzióhoz, a főmenüben 
nyomd meg a Ot Ot €3 gombokat. 





G-Police 
Legyőzhetetlens 
Nyomd le a 2 4 B 10 gombokat, 
és üsd le a €—-at az eligazítás során. 
A helyes bevitelt egy hang fogja je- 
lezni. 

Figyelem: A játék, a kód aktiválása 
után nem fogja átlépni a jelenlegi 
küldetést. Így azonban lehetőség nyí- 
lik egy pár különböző stratégia, és 
opció kipróbálására, normál módhoz 
képest. 


Összes fe. 





ver, 





végtelen lőszer mennyiség 
Nyomd le az 34 0-4 o gombokat 
és üsd be a €-at a fegyver töltés ki- 
jelzőn, az eligazítás után. A korrekt 
kód bevitelt egy hang fogja jelezni. 
Figyelem: A játék a jelenlegi missziót 
nem fogja a kód beírása után befeje- 
zettnek tekinteni. 

Írd be a következő kódokat a jelszó 
képernyőn. 

Titkos küldetések - PANTALON 
Gyors civil közlekedés — BENIHILL 
Szirénák aktiválása — WOOWOO 
Bonusz kamera látószög -— SUPA- 
CAM 





Gex: Enter The Gecko 

Debug mód 

Nyomd meg a Pm gombot, hogy pau- 
zálhasd a játékot, és jelöld ki az 
nExit" opciót. 

Tartsd lenyomva az (3 gombot és üsd 
bea6-, OT, 150 €, 
BT, 4 kódot. 

A helyes bevitelt követően egy hangot 
e. hallani. Ezután nyomd meg a 

B gombot, hogy folytatódjon a játék, 
és ismét a B- segítségével beléphetsz 
a debug menübe. 

Örök élet 

Pauzáld a játékot B- -al, és jelöld ki 
az ,, Exit" opciót. Tartsd lenyomva a 
3 gombot ésüsdbea 1, 1, , 
3, A, d kódot. 

Legyőzhete 
Pauzáld a játékot B--al, és jelöld ki 
az , Exit" opciót. Ezután nyomd le 
az C3 gombot és üsd be a €, 9, 

, 2, € kódot. 
Pályakiválasztás 

Pauzáld a játékot B--al, és jelöld ki 








az , Exit" opciót. Tartsd lenyomva a 
(3 gombot, és üsd be a —3, —3, €, 
2, OB, 1, 5 kombinációt. Utána 
ismét folytasd a játékot, és nyomd 
meg a "E gombot, hogy kiválaszthass 
egy új pé 

G dézetel 

Am gombbal pauzáld a játékot, és 
jelöld ki az , Exit" opciót. Tartsd le- 
nyomva az (3 gomdot és üsd be a O, 
€-, O, T , d kódot. Utána ismét 
folytasd a játékot, és nyomd meg a 
8 gombot, hogy Gex-t szóra bírd. 








B- gombbal pauzáld a játékot ,s je- 
18 ki az , Exit" opciót. Nyomd le az 
3 gombot, és üsd bea 1, 2, 1, 
85, €, 3, 4, 14 kódot. 
Pálya idők 
A B gombbal pauzáld a játékot. és 
jelöld ki az , Exit" opciót. Nyomd le 
az (3 gombot, és írd be a 3, O, 
a, —, B), 9 kódot. Indítsd újra a 
játékot, és menj vissza a Media Di- 
mension-höz. Nyomd meg a B gom- 
bot, hogy megnézhesd a pálya statisz- 
tikákat, vagy az Ő) gombot, és meg- 
figyelheted a jejotb időket. 
Legjobb befeje. 
Írd be a következő jelszót, hogy az 
összes bónusszal, és remotes-al kezd- 
hess. 


m, a, 8, a, 8, G, a, 
, 3, Ő, 8, a, Ő, e, e, 
8, 8, a, Ő, a, a, g, 0 





B, e, 


, e, 





Gran Turismo 
High resolution mód 

Szerezz egy Nemzetközi 

A Jogosítványt (International A 
Licence), azután lépj be a GT Lea- 
9gue-be, és nyerd meg mind a négy ku- 
pát, beleértve a GT Világ Kupát is 
(GT World Cup), vagy teljesítsd sike- 
resen az összes arcade mód pályát a 
legnehezebb fokozaton. 

Bonusz FMV jelenet 

Válaszd ki az arcade módot, szerezd 
meg a bónusz pályákat, és az összes 
pályán végezz az első helyen a szá- 
modra legszimpatikusabb autóval. 
Ezt csak az A, B, és C osztály mód- 
ban lehet kivitelezni normál vagy ma- 
gasabb nehézségi fokozat mellett. 
Egy , Staff Video" opció fog ezután 
megjelenni a ,, Bonus Items" alatt. 


Grand Theft Auto 

Legyőzhetetlenség 

A főmenüben nyomd be a 

88033 OB 0 kódot. 
salás módok 

Írd be a következő játékos nevét, 

hogy aktiváld a megfelelő csalásokat. 

Figyelem: A kódokat kombinálva is 

lehet használni. Írj be egy kódot, az- 

tán menj a , Rename"-hez, és üss be 

egy másik kódot. Az utolsó kód be- 

írása után a szereplődnek tetszés sze- 

rint bármilyen nevet adhatsz. 

Összes fegyver, végtelen muníció, pá- 

lya kiválasztás, 99 élet, páncél, ki- 

szabadulás a börtönből, kijelző koor- 

dináció, maximális pálya mennyiség, 

5-szörös bónusz — BSTARD 

Rendőrség törölve — CHUFF 

Összes város — TURF 

Város kihagyása — WEYHEY 

Pálya kiválasztás — SKYBABIES 

Csalás Kódok 

Írd be a kívánt kódot a jelszó kijel- 

zőn. 

Írd be újra, hogy kitörölhesd. 





HAROLDHAND - Összes pálya, 
összes fegyver, végtelen muníció, egy 
A börtönből szabadon távozhat" 

(, Get Out Of Jail Free") kártya, 
páncél, 9999990 pont, 99 élet, 5- 
szörös szorzó, semmi rendőr, és kijel- 
ző koordináció. 

GETCARTER - Összes pálya, összes 
fegyver, végtelen muníció, ,, A börtön- 
ből szabadon távozhat" kártya, pán- 
cél, 99 élet, 5-szörös szorzó, tetsző- 
leges pályamennyiség, kijelző koordi- 
náció. 

FREEMANS - Összes pálya, összes 
fegyver, végtelen muníció, ,, A börtön- 
ből szabadon távozhat" kártya, pán- 
cél, 5-szörös szorzó. 

DONTMESS - Összes pálya, összes 
fegyver, végtelen muníció, ,, A börtön- 
ből szabadon távozhat" kártya, pán- 
cél. 

TOOLEDUP - Ugyanaz, mint a 
DONTMESS. 

SORTED - Összes pálya, összes fegy- 
ver, végtelen muníció, ,, A börtönből 
szabadon távozhat" kártya, páncél. 
RAZZLE - Összes pálya. 
READERWIFE - Összes pálya. 
MAYFAIR - London pályák 1-2. 
PENTHOUSE - London pályák 1-3. 
MCVICAR - 99 élet. 

BIGBEN - 9,999,990 pont. 
SIDEBURN - 5-szörös szorzó. 
OLDBILL - tetszőleges pályamennyi- 
ség. 

GRASS - Nincs rendőr. 

SWEENEY - Kijelző koordináció. 





Invasion From Beyond 

Figyelem: A játék B-Movie néven is 
fut. 

Pálya kiválasztása 

A ,, Press Start" kijelzőn nyomj €3, 
munzogRoG0SGS kk 





A-t, majd menj vissza a ,, Start Mi. 
sion" kijelzőhöz, ahol bármelyik pá- 
lyát kiválaszthatod. 

sszes hajó, fegyver, és felj 





International Superstar Soccer Pro 
198 

Klasszikus all-star csapat 

Jelöld ki az ,, Exhibition menu"-t, és 
nyomd mega T,T,4.4, 6, 
§-, 3, Ő, E) gombokat. Ha helye- 
sen írtad be a kódot, tapsot fogsz hal- 
lani. Ezután a csapat kiválasztó kép- 
ernyőn tartsd lenyomva az €I 4 (3 4 
(I 4- (H-t, és üsd be az €0-et. 
Amennyiben két játékossal szeretnél 
játszani úgy, hogy mindkét csapat 
Classic AII Stars legyen, jelöld ki az 
országot, és tartsd lenyomva az €9 4 
gombokat az 1-es irányítón. Eköz- 
ben a 2-es irányítón válaszd ki ugyan- 
azt az országot, de a gombokat tartsc 
még mindig lenyomva. Azután engedd 
el őket, és az 1-es irányíóval is jelöld 
ki ismét ugyanazt az országot. 

Game Shark kódok 

P1 (1. játékos) csapata nagyon jó 
B666575C 595A . 
3662FF7E 595A 

P1 csapata nagyon rossz Bób6575C 
595A 








PLAYSTATION TIPR MAGAZIN ES 078 


AA 


3662FF7E 5956 

P2 csapata nagyon jó B666575C 
595A 

3662FFBE 595A 

P2 csapata nagyon rossz B666575C 
595A 

3662FFBE 5956 


Kensei: Sacred Fist 

Extra Csata mód 

Teljesítsd a játékot a normál szerep- 
lőkkel, azután pedig az összes rejtett 
karakterrel. 

Egy Extra Csata mód fog megnyílni. 





Klonoa: Door To Phantomile 
Balue tornya (Extra Vis 
álya 

Mentsd ki mind a 72 Phantomilian-t. 
Zene teszt 

Teljesítsd a Balue tornya bónusz játé- 
kot. 

Ezután megjelenik egy zene teszt a 
pálya kiválasztó képernyőn. 

Kontrol cím képernyő 

A címképernyőn nyomd meg az (3 és 
az 63 gombokat, aztán fújd le a leve- 
leket a képernyőről. 

Pálya kiválaszi 
Fejezd be a játékot, és lépj vissza a 
cím képernyőre. Válaszd a ,,Conti- 
nue" opciót, aztán pedig a ,, Vision 
Clear"-t. 


[8 


Legacy of Kain: 

Soul Reaver 

Az összes kódot a játék pauzálásával 
lehet aktiválni (Nyomj Start-ot), az- 
után tartsd lenyomva az CI vagy ED 
gombot, és közben írd be a kívánt kó- 
dot. Helyes bevitelnél, a játék újra 
indítása után megjelenik az új képes- 
séget tartalmazó szöveg. 


totete 
37E.Ő telt 
FOLT Lt. 
ÉOT, th. 

2 sgt ááátsagzságt 
0, bat, 6, e. F 
Tödénot 


Tas 2 b b, éj 
d 


Falon más: átása 
8 1, ty, —, 1 Hz 
Erő" képe: aktiválása 
azt OLE; E 
"Úszás" képesség aktiválása 


101206 1. 


húzás" képesség aktíválá: 


Vo OI TAT, b. 


Fire Reaver aktiválása 


Et2t160-, 


on) bónusz 




















9. e 











Imbue Reaver z Fire 
kon megy keresztül 
85.11 o hg. 


(t-Any-Time 


(amint lángo 





pesség, Stb,) 


Ta Takes, Ő; 
6 


Max Power Racing 

GTI autók 

Válaszd az arcade módot, majd jelöld 
ki a Rome pályát, és üsd be az €I, 
O, a, Ő, a, Ő kódot. 
Performansz autók 

Válaszd az arcade módot, majd jelöld 
ki az UK pályát, és üsd be az m, O, 
am, O, B, Ő kódot. 

R/C aut 

Válaszd az arcade módot, majd jelöld 
ki az USA pályát, és üsd be a Ő, a, 
3, O, m kódot. 

Max Power pálya 

Válaszd az arcade módot, majd jelöld 
ki a Peru pályát, és üsd be az O, OO, 
, 6, E, E kódot. 

pálya 

Válaszd az arcade módot, majd jelöld 
ki az Africa pályát. és üsd be az €, 
B, a, a, Ő), € kódot. 

Fordított pályák 

Sikeresen teljesítsd mind a harminc 
pályát, hogy az ellenkező irányban is 
végig mehess az összes pályán. 











MDK 





A főmenünél tartsd lenyomva az €I 4 
B 4. 6 4. C3 gombokat, aztán írd be: 
B, 1, 8, Ő, —, Ezután gyorsan 
engedd fel az CI, C3, E), és 63 gom- 
bokat amikor a szintek kiválasztásá- 
val jeőveseldéosi szöveg megjelenik. 


Sebezhetet 





Pauzáld a játékot, és üsd be: 4 , €, 
1 , 8. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat: 
8. Ön, O, —, ti € DO. 

Cifogyhatati 
Pauzáld a játékot, gs üsd be: 3, 1 , 
B. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat: 
DÖzn 05, 1, €,m OB. 
Ex 
Pauzáld a játékot, és üsd be: EI, Up, 
Sguare. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat: 
Bone 
Pauzáld a játékot, és üsd be: 
B. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. 
Ekkor nyomd le a következő gom- 
bokat: Ő, 5, O, —(2x), Ő, 
Ar2x), ED, -. A kód csak az utolsó 
szinten él! 























Szüneteltesd a játékot, és írd be: CD, 
1 , 8. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat: 
O, Ar 2x), ED, —. Megj.: A kód 

e az utolsó szinten él! 


Szüneteltesd a játékot, és írd be: I, 
1 , B. Ezután térj vissza a játékba, 





majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
8, 3, O, €(2x). 
Earthworm Jim igolása 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: EI, 
1 , 0. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat. 
1, 4 2w, B, —. 


Dummy decoy (A felfújható e 








figura) 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: CI, 
1 , 8. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
9 3-5, oO, 8), 1 , O. 

Super chain gun (Géppuska 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: CI, 
1 , Ő. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
€0lLOGT, 

Grenade (Kézígránát 

Szüneteltesd a játékot, és írd be: CI, 
1 , 0. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat: 
Sniper grenadi 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: CI, 
1 , 8. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
1950 €,OG. 


grenade (( 

















Szüneteltesd a játékot, és írd be: CI, 
1 , Ő. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat: 
€ 19000 -. 

Mortar (Tai 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: CI, 
1 , Ő. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
€-, 5, O, B, 5, O, €(2x). 















mba 
Szüneteltesd a 
1 , 8. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 


1. 1.88, 1, Ow, —. 


v 








lág fegizgal 
Szüneteltesd a játékot, és írd be. 

1 , 8. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyond le a következő gombokat 


, 3, Ot2w, €-(2w, 1, 6, 


Szüneteltesd a játékot, és írd be: CD, 
1 , Ő. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
1.1. €e08 1, 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: CI, 
1 , 8. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
1.5,8.6-, 18 

jun (Szuperfegyver 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: CD, 
1 , 0. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
ti 4, Ő, 6220. 
Homing bullets (Célkövető Jé 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: 
1 , 0. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
B), O(2x), A. 








ka 









Nodie 

Szüneteltesd a játékot, és írd , 
1 , 8. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
0820, —, 1, €, a, 0. 
150 hit point (energia) plusz egy cso. 
mó extra 

Szüneteltesd a játékot, és írd be: CI, 

, 8. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ekkor 
nyomd le a következő gombokat Ő, 
B, 2x), €—-, B, 8, O, 5, 0. 
Maximális HP 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: CI, 

1 , 8. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
256000 1 
Gyorsítás 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: €9, 
1, 8. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
73, Ó, 8, O, 8. A játék közben az 
(B-vel tudsz begyorsítani. 

Koordináták kijelzése 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: CD, 
1 , 0. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
1 (2x), Ox), a, G, B. 
felek 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: CI, 
1 , Ő. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 
1, 8, a, €, 2, Or2x). 
dolgok 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: CI, 
1 , 8. Ezután térj vissza a játékba, 
majd gyorsan szüneteltesd újra. Ek- 
kor nyomd le a következő gombokat 














Nincsei 











k ködok 

Örökélet: 800CB740 03E7 
Kifogyhatatlan Chain Gun (Géppus- 
ka): 800CBBOC 00C8 
Kifogyhatatlan Sniper Weapon $2 
(Mesterlövészfegyver): 800CB810 
0063 

Kifogyhatatlan Sniper Granade ( Pus- 
kagránát): 800CB814 0063 
Kifogyhatatlan Sniper Weapon 44 : 
800CB818 0063 

Kifogyhatatlan Mortar (Tarack): 
800CBB1C 0063 

Kifogyhatatlan Sniper Weapon ító : 
800CB820 0063 


Mechwarrior 2 

iden küldetés 
Írd be a , TCXO/AXAcz" jelszót. Ha 
a kódot helyesen vitted be, a ,, Mech" 
szót fogod hallani. Mostmár minden 
küldetés kiválasztható lesz. 
Sebezhetetlenség 
Írd be a , HHXO/AZCUZ" jelszót. Ha 
a kódot helyesen vitted be, a ,, Mech" 
szót fogod hallani. 
Kifogyhatat 
Írd be a , TOXO/AXDTU" jelszót. Ha 
a kódot helyesen vitted be, a "Mech" 
szót fogod hallani. 





mp jet-ek 
Írd be a , HYXO/AZYOL" jelszót. Ha 
a kódot helyesen vitted be, a ,, Mech" 
szót fogod hallani. 
Írd be a , T$XO/AXccc" jelszót. Ha 
a kódot helyesen vitted be, a , Mech" 
szót fogod hallani. Ezek után a Mech 
képernyőn extra fegyvereket is kivá- 
laszthatsz. 





Lassabb túlmelegedés 

Írd be a , HXXO/A45Y" jelszót. H 
kódot helyesen vitted be, a ,, Mech 
szót fogod hallani. 

Ennek hatására a fegyverek lassat 
ban melegednek, ezáltal tovább tu 
max. teljesítményen használni őke: 
, Elemental" Mech alváz 

Írd be a , T/XO/AZ att" jelszót. Ha 
kódot helyesen vitted be, a ,, Mech 
szót fogod hallani. The ,, Elementa 
Mech alváz elég kicsi, és jól páncé 
zott. 

, Tarantula" Mech alváz 

Írd be a , H/XO/A4SLY" jelszót. t 
a kódot helyesen vitted be, a ,, Mec 
szót fogod hallani. 

Nincs súlykortát 

Írd be a , HOXO/A350/" jelszót. ! 
a kódot helyesen vitted be, a ,, Mec 
szót fogod hallani. 

Küldetés Jelszó 

Clan Wolf 

1 T$00A0X4-4-0 

2 $/00A04-4-Ott 

3 T/O0AOZATz- 

4 HOOOAOSALA 

5 TO00/0X4Ls 

6 4HXOO/O44LA 

7 TXO0O/OZ4UT 

8 HYOO/ODUH/ 

9 TYOO-OXULT 

10 $A00-04ULL 

11 TAOO-OZUtta 

12 $c0005-Ttt 

13 Tc000X-t 
14 $50004-14 
15 T5000Z-YO 
Freebirth Trials 

1 TLO0AOXZUZ 

2 HZOOAOSZÍt 

3 TOOAOZLY 

"s Dragoons 

1 TTOOAOXLO/ 

2 HOOAO4L4X 

3 TOOAOZLY4 
Cian Jade Falcon 
1 THXOAOXccA 

2 §4/XOAO4cL: 

3 T/XOAOZcHL 

4 HOXOAO5500 

5 TOXO50X3YO 

6 HXXO5O43TÍt 

7 TXXO50Z50- 

8 HYXOSOZY4Y 

9 TYXO/OXYOZ 
10 HAXO/04Y4 
11 TAXO/OZYYY 
12 HcCXOXOBAL/ 
13 TcCXOXOXARU 
14 45XOXO4AUt4- 
15 T2XOXOZAcX 
Crusader Trials 

1 TTXOAOXOLL 

2 HXOAO40£Y 

3 TXOAOZOU 
Inner Sphere Triais 
1 TLXOAOXXYU 

2 $ZXOA04X44 

3 TZXOAOZXOX 











Nanotek Warrior 

Speciális fegyverek 

Az alábbi két jelszó (password) mű 
ködik. Az egyik: 9, Ő, A, O, 8, 
0, 8, A, 69. A másik: 69, O, Ő 
8.0 5A B. 

Fekete NanoTek hajó 


A jelszó: 69, O, €), O, O, O, a 
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B), 8. Ha beírtad, az 1. Szinten ki 
tudod választani ezt a hajót, minden 
fegyvert plusz négy életet. 
Memóriakártya engedélyezése 
Helyezd be a memóriakártyát mielőtt 
elkezdődne a játék. Ezután szünetel- 
tesd a játékot, és írd be: €, —9, 
§-(2x), E3, Ő, CI, 9. Ha helyesen 
írtad be a kódot, egy motor dübörgé- 
sét fogod hallani. Ha a játékban el- 
jutsz a második szintre, vagy feljebb, 
akkor lépj ki — és hirtelen megjelenik 
egy titkos menü ahol a játékot el- 
mentheted. 

Maximális pajzs 

Pauzáld a játékot, és írd be: me, O, 
2, 1 (2x), ED(2x), 69. Ha helyesen 
írtad be a kódot, egy motor dübörgé- 
sét fogod hallani. 

Begyorsítás 

Pauzáld a játékot, és írd be: O, B), 
O, 0, Ox), 69. Ha helyesen írtad 
be a kódot, egy motor dübörgését fo- 
god hallani. 

Űrhajó megállítása 

Szűneteltesd a játékot, és írd be: O, 
€.8,2, B, T , Ó, B. Ha he- 
lyesen írtad be a kódot, egy motor 
dübörgését fogod hallani. A hajót a 
8-gel tudod megállítani. 

Összevissza kígyózó cső 

Szüneteltesd a játékot, és írd be: O, 
ma, €-, Dr2x), d , 1 , 6. Ha he- 
lyesen írtad be a kódot, egy motor 
dübörgését fogod hallani. Amikor 
visszatérsz a játékba, a csőrendszer 
össze-vissza fog tekeregni. 
Pilótafülke-nézet 

Szüneteltesd a játékot, és írd be: O, 
O, Ol2x), O(2x), mm, Pr. Ha helye- 
sen írtad be a kódot, egy motor dü- 
börgését fogod hallani. Ezután kvázi 
első személyű nézőpontból játszhatsz. 
Ellenségek és akadályok elforgatása 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: 
2x), 1 , O, B, A, 3, €. Ha he- 
lyesen írtad be a kódot, egy motor dü- 
börgését fogod hallani. Ha beírtad, a 
következő pályától kezdve az ellensé- 
gek és az akadályok máshol lesznek. 
A kamerát a hajóra állitja 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: O, 
B, Ar2x), O, O, A, B. Ha helye- 
sen írtad be a kódot, egy motor dü- 
börgését fogod hallani. Ezután az űr- 
hajót mindig a képernyő közepén fo- 
god látni. 

Elpusztítható akadályok 

Szüneteltesd a játékot, és írd be: O, 
O, Ar2x), —, 1 , d , 69. Ha he- 
lyesen írtad be a kódot, egy motor 
dübörgését fogod hallani. 

Teljes sztori 

A játék CD-t helyezd egy PC-kompa- 
tibilis CD-ROM-ba, A GAMES 
könyvtárban megtalálod a 
STORY.TXT fájlt, ez tartalmazza a 
teljes törénetet. 

Képek a játékból 

A játék CD-t helyezd egy PC-kompa- 
tibilis CD-ROM-ba. Ezután nézegesd 
végig a JPG formátumú képeket. 
Szintek és a hozzájuk tartozó kódok 
Normál fokozaton 

B 8840O5GO 


a 
3 8S09BOG B, 
09 
Bonusz 1 Ő, O, A, A, O, o, 8, 


09 
4 a 990300 B, 


5 0.380FX3BGB B, 
o 


, 








6 S0.0XROG A, 
09 
BouszzB 6.60300B 


80 
7 gAa30 0 8 BG, 


o 
8 6E8X9O0DOE GB, 
00 


Nehéz fokozaton 


ő 6EXROD B, 
60 
3 80D0AGOM, 
608 
Bonusz 1 Ő, O, O, €, G, O, Oo, 


, 0 
ha 8600XOGO, 
5 6O60OROODR 


9 
6 8S00.503OG, 
08 
Bonusz 2 O, 0, O, 8, a, OG, O, 
09 


7 69800OBD 


a 
8 6990XO0 
00E 


A kifogyhatatlan lőszer Game Shark 
kódja: 800CAC8O 1000 


Nascar 99 
Versenyezz Bobby Attisor 

ben 

Válaszd a , Single Race"-t a fő me- 
nüből, és a Charlotte nevű pályát. Je- 
löld ki a , Select Car" opciót, aztán 
gépeld be a következő kódot 4 má- 
sodperc alatt: -, ft, 2, 08, 
a, E ma Egy motorhang 
fogja jelezni a helyes beírást. 








ber 
Válaszd a , Single Race"-t a fő me- 
nüből, és a Talladega nevű pályát. 
Jelöld ki a , Select Car" opciót, az- 
tán gépeld be a következő kódot 4 
másodperc alatt: 1 , 69, 4 , e, 
§-, Ő, —, Ő, B, 3. Egy motor- 
hang fogja jelezni a nelyes beírást. 


Versenyezz Alan 





Válaszd a , Single Race"-t a fő me- 
nüből, és a Bristol nevű pályát. Je- 
löld ki a , Select Car" opciót, aztán 
gépeld be a következő kódot 4 má- 
sodperc alatt: 9, 5, 8, a o, 0 
Oo, O, €, 6. Egy motorhang fogja 
jelezni a helyes beírást. 








Válaszd a , Single Race"-t a fő me- 
nüből, és a Darlington nevű pályát. 
Jelöld ki a , Select Car" opciót, az- 
tán gépeld be a következő kódot 4 
másodperc alatt: Tf, ft, 1, 8, 
8, 8, €, O, O, €. Egy motor- 
hang fogja jelezni a helyes beírást. 
Versenyezz y 
b 
Válaszd a , Single Race"-t a fő me- 
nüből, és a Martinsville nevű pályát. 
Jelöld ki a , Select Car" opciót, az- 
tán gépeld be a következő kódot 4 
másodperc alatt: f , 3, 5, oO, 

, €9, —€, DO, I, FI. Egy motor- 
hang fogja jelezni a helyes beírást. 


Parsons 














Válaszd a , Single Race"-t a fő me- 
nüből, és a Richmond nevű pályát. 
Jelöld ki a , Select Car" opciót, az- 
tán gépeld be a következő kódot 4 





aa, Egy motorhang 


fogja jelezni a helyes beírást. 





Válaszd a cockpit kameraállást, majd 
tartsdlenyomva az 98 -t addig, amíg 
a sofőr integetni nem kezd. 


Ninja 


Töltsd be a játékot, és amikor megje- 
lenik a , Checking Memory Card" 
üzenet, gyorsan nyomd le a B), a, 
(3, C3, 63 gombokat. Helyes bevitel- 
nél megjelenik a ,, Dels Level Cheat 
On" felirat. A játék kezdetekor egy 
pálya kiválasztó képernyő fog megje- 
lenni. 

Figyelem: Lehet, hogy ki kell majd 
venni a memoria kártyákat a 
PlayStationből, mielőtt beírnád 
KGK 


Nyam ea(3, a CG ma ma em 
B gombokat, ámlkor a cím 
képernyőn felvillan a ,, Press Start" 
felirat. 








Nyomd le az mo oe 

sz sz ua gombokat, amikor a cím 

képernyőn felvillan a ,,Press Start" 

felirat. 

igébt 

Pauzáld a játékot miközben egy el- 

lenféllel küzdesz, és üsd be a B, B, 

a, a, a, a A a.a aÁBÓ 


ködöt. 








Pauzáld a Játékot írd be BBB 
a e, , a, Ő, Ő, Ő, 
o kódot. titre bevitelnél a ninja 
csontvázzá fog válni. Ismételd meg a 
kódot, hogy ismét visszaváltozz ninja- 
vá, és megtartsd az extra tárgyakat. 
Pauzáld a já 
B B BC 
u, a, a, 3 kódot. Ismételd meg a 
kódot, hogy megszerezhesd a követ- 
kező fegyvert. 








Pandemonium 2 

Írd a következő kódokat a jelszó kép- 
ernyőre: 

31 élet — IMMORTAL 
Legyőzhetetlenség - NEVERDIE 
Max egészség - HORMONES 
Pálya kiválasztás - GETACCES 
Fegyverek - MAKMYDAY 

Guruló kamara nézőpont - GONA- 
HURL 

Speed mód - SKATBORD 

Mutant mód - GENETICS 
Pszichedelikus anyag — ACIDDUDE 
Regenerálódó szörny — JUSTKIDN 


Panzer Bandits 


A cím képernyőről menj át a az opció 
kijelzőre. Ezután válaszd a , story" 
módot, tartsd lenyomva a IB -et, és 
gyorsan üsdbea T, 1, 2, €, 

), 69, A, O-t. Ha helysen írtad be 
a kódot, egy hangot fogsz hallani. 
Most már válogathatsz a főellensé- 
gek közül a , versus" vagy a ,, story" 


Válaszd a , versus" módot, és a sze- 
replők válogatása folyamán nyomj 
29.28 VAGY 





BSOLDDDAO 00CO 

Maximum erejű játékos 1 
BOLDDDA8 00CO 

Végtelen energiájú játékos 2 
801DE3E8 00CO 

Maximum erejű játékos 2 801DE3FO 
00C0 


Pro Pinball: The Web 


A ,high scores" kijelzőre névként írd 
be, hogy , PRO". 
a High score" jelszavak 
Mindkét flippert tartsd lent a 
atrack" mód során, hogy megnézhesd 
a , high score" jelszavakat, melyek- 
kel részt vehetsz a , high score" ver- 
senyeken. 

e Shark kódi 
Végtelen golyó 800633D8 0001 
Maximum Bónusz 80063308 000A 


Resident Evil 
ták megvált 
Játszd végig a játékot, úgy, hogy a 
többi szereplő is megmenekül, és tied 
lesz speciális kulcs. Ezután menj a tük- 
rös szobába, ezt a földszinten találod, 
a kék dupla ajtónál. Itt nézz körül, 
majd a speciális kulcs segítségével be- 
juthatsz a öiayarsstel és átöltözhetsz. 
Pauzáld a játékot, majd nyomj B 4 
98-et. 
A játék resetel, majd visszatér a fő- 
menühöz. 








Fejezd bé a játékot három óra alatt. 


Resident Evil: Director"s Cut 
)uplázá. 
Jelöld ki az , Arrange" opciót a já- 
tékmódoknál, majd nyomd le a —$-at 
amíg a mutató zöld nem lesz. Kezdd 
el a játékot, és duplázd meg a dolgai- 
dat, beleértve a lőszert, és az írógép- 
szalagot. A többi tárgyra (pl. egész- 
ség-spray, vagy gyógynövény) ennek 
nem lesz hatása. 
á változtatása 
Játszd végig a játékot, úgy, hogy a 
többi szereplő is megmenekül, és tied 
lesz speciális kulcs. Ezután menj a 
tükrös szobába, ezt a földszinten ta- 
lálod, a kék dupla ajtónál. Itt nézz 
körül, majd a speciális kulcs segítsé- 
gével bejuthatsz a gardróbba, és átöl- 
tözhetsz. 
et gi 
Szüneteld a játékot, majd nyomj B. 4. 
m-t. 
A játék resetel, majd visszatér a fő- 
menühöz. 
Kontroller beállítások 
Nyomj Hm -. --ot a játék alatt. 
rlátlan rakéta 
Fejezd be a játékot három óra alatt. 
Colt Python, és végtelen 


Jelöld ki az , Arrange" opciót a já- 





skul 





Játszd végig a játékot, úgy, hogy a 
többi szereplő is megmenekül. Ami- 
kor az újrajátszás kezdődik, a Mag- 
num elérhető lesz. 

A fegyver segítségével könnyebben 
teljesítheted a játékot három óra 
alatt. Korlátlan mennyiségű rakéta, 
illetve fegyverek is elérhetőek 
lesznek. 

Ahelyett, hogy jálagek egyes zombit 
le kéne vadásznod, nyomd le az (I-et, 
és ezután automatikusan a legköze- 
lebbi célra tart a fegyvered. Nyomj 
(I-et és közben tartsd lenyomva az 
(I-et, és a célpontot meg tudod vál- 
toztatni. Ez a módszer a gyors ellen- 
felek ellen nagyon hatékony, és lő- 
szerrel is spórolhatsz. 


Rogue Trip 

Írd be a következő jelszavakat: 
UFO. 

a93805s0o 


játssz Goliath szerepéber 








8, a, m, A) a, a 
Játssz Nightshade szerepében 
m, ra, c, a, g, 0 





Játssz Helikopter szerep 
m, B, m, 8, G, ma 
ját: g Daddy 
80 O0aAg Óó 
Dupla felvétel 
1oa0n0 
Erősített páncél: 
a6 ma, 
sen turbó: 
980600 a 
Végtelen ugrái 


600 a 9 BG, 


800800 


Gulch szint 


a B, O, a, a, a 


Duke Nukem, Time To Kill FM 


660050 


ten mód 








zerepéber 









A szint elején nyomd le: 

4 0 4 63 4 

Aztán tartsd lenyomva a 

€I 4 € 4 (3 gombokat, és írd be: 


A szint elején nyomd le: 
€4€ 4 63 4 
Aztán tartsd lenyomva a €3 4 7 


gombokat, és írd be: T, 4, €, 
méj; 


Stingerek 

Nyomd le a €3 4 (I 4 63 4 Ba ami- 

kor kezdődik a szint, aztán válaszd a 
,Stingers"-t, majd nyomj €3 4 €3 4 
0 10 4 €-at 

Egy üzenet fogja jelezni a helyes bel- 
épési kódot. 


Kifogyhat. 








atlan fegyv 
A szint elején nyomd le: 

€ 46 4 63 4 mm 

Aztán tartsd lenyomva a €3 4 €D 


gombokat, és írd be 1, 4, 1, a. 
Erősebb fegyverek 
A szint elején nyomd le: £9 4 4 B 





4 


Aztán tartsd lenyomva a €J 4 6) 4 
(3 4. 69 gombokat, és nyomj d -at. 





könnyű pálya 

Írd be az EEFNIEBA jelszót, válaszd 
az , Easy" beállítást, és kezdd el a 
játékot. 

A zes nehéz pálya 














másodperc alatt: 63, Ba mód során. tékmódoknál. Írd be az EEFPHMBC jelszót, vá- í 
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bp laszd az , Hard" beállítást, és kezdd 
el a játékot. 

Az összes profi pálya 

Írd be a HEMPCMDD jelszót, vá- 

laszd az , Expert" beállítást, és 

kezdd el a játékot. 

Az összes profi pálya, bónusz auto, 
time trial, tükör mód, minden 
deathmatch mód, 

Írd be a HHMPNEED jelszót. 

Kürt 

Írd be az AIRHORNS jelszót, aztán 
nyomj I-et a játék közben. 

A készítők legjobb eredményei 

Írd be a BESTLAPS jelszót. 

satások 
Írd be a MAXCHEAT jelszót, és ne 
törődj az invalid password üzenettel, 
Az összes csapat, a tükör mód, me- 
9ga-time trials, és még egy csomó op- 
ció elérhető lesz. 














Small Soldiers 
Minden fegyver 


hi jelszó: A, 9, O, O, O, a, a, 





orlátlan lőszer 


djjeszós 8000 BG, B, 


Legyőzhetetlenség 


B 0330 B B, 





Soul Blade 

Vedd fel az utolsó fegyvert Edge 
Master módban. Nyomd le Soul 
Edge-t, és várd ki a befejezést. 
Amikor újra bejön a térkép, nyomd 
meg a Kicket, majd válaszd 

a Move-t. A célt a CPU választja 
majd ki. 

Há veszítesz, nyomd meg újra a 
Kiceket, és a CPU ki fogja választani 
az országot. 

Az utolsó fegyver hollétét mindig 

a CPU határozza meg. 

Harcolj S. dge szerepében 

A nevedhez írd be: ALL. Vagy: játszd 
végig a játékot minden szereplővel, 
tetszőleges nehézségi szinten. Vagy 
pedig, játssz összesen 20 órát a já- 
tékkal. 

Játssz Siegfried! 
hitja!! szerepében. 
Meg kell nyerned mind a nyolc fegy- 
vert Siegfriednek és Sophitia-nak, 
hogy Siegfried! és Sophitia! szerepét 
felvehesd, ők különböző ruhákban je- 
lenhetnek meg. 

Sophitia harmadik változata, Sophi- 
tia!!, elérhető lesz, miután mind a 70 
fegyvert beszerezted Edge Master 
módban. 

Harcolj Han Myong 
Játszd végig a játékot Hwangs, 
Seung és Mi Nass szerepében, és más 
lesz a befejezés. 





Sophitia!, és Sor 





pében 


Változtasd meg a főcímet 
Játszd végig a játékot, mind a tíz 
szereplővel. 


Ezután a főképernyőn minden szerep- 
lő látható lesz. 

Befejezések 

Amikor a befejezésnél, a fekete von- 
alak eltűnnek a kép tetejéről és aljá- 
ról, üsd be a következőket: 
Cervantes: B. 


Hwang: A. 

Li Long: A, B felváltva 

Mitsurugi: Verd meg Tanegashima-t! 
A golyót € vagy —3-al tudod kike- 
rülni. 

Aztán rohanj előre, és támadj a B- 
vel, 

mielőtt újratöltene. 

Rock: B. 

Seung Mina: gyorsan 4 , ? , így ki 
tudod cselezni. 

Siegfried: Nyomj B-t. —- 

Sophitia: mozogj jobbra. 

Taki: G-vel véded a Soul Edge táma- 
dását. 

Voldo: gyorsan, felvátva: f, 4 
míg Soul Edge meghal. 





Soviet Strike 

Az alábbi jelszavakat használhatod: 
Korlátlan pajzs — TI AMWOMAN 
Korlátlan lőszer - TRANGELUV 
Korlátlan üzemanyag — EARTH- 
FIRST 

Korlátlan próbálkozás — ELVISLI- 
VES" 

Duplán pusztítasz — DAVEDITHER 
Korlátlan lőszer, üzemanyag, 

plusz sérthetetlenség — MIDNIGHOIL 
Korlátlan lőszer, üzemanyag, 

és próbálkozás — FUGAZI 

Korlátlan lőszer, üzemanyag, próbál- 
kozás, és pajzs — THEBIGBOYS 
Baráti helikopter — GHANDI 


Spyro Tbe Dragon 
99 él. 
Játék közben üsd be a következőket: 





1, 0 €,0 50. 
kiv a 
Szüneteltesd a játékot, és válts leltár- 
ra. Írd be: 
990 6-6 OT, 
—, 4 . Ezután, léghajósként, min- 
den szintet elérhetsz. 
Halál 
Az otthoni pályákat leszámítva, ez 
bárhol működik. Ha leesel valahon- 
nan (szikláról, párkányról stb.), 
pauzáld a játékot, és lépj ki a 
szintről. 
Ezután azon az otthoni pályán talá- 
lod magad, ahol előzőleg elmentetted 
a játékot. 
Crash Bandicoot: Warped Demo 
Ha kíváncsi vagy a Crash legutóbbi 
részére, csak helyezd a lemezt a 
PlayStationbe, bootolj, és ha a 
nPress Start" feliratot látod a képer- 
nyőn, nyomd le az (I-et és a D-et 
egyszerre, Hoppá! 
A harmadik sárkány a Haunted 
Towers-nál 
Hogy a kastély titkos részén található 
utolsó sárkányhoz eljuss, tedd a kö- 
vetkezőket: super charge-olj le a 
szint egyetlen super charge rámpá- 
ján, szaladj át jobbra az utolsó ajtón, 
fuss be a sok ajtós szobába, és haladj 
balra. 
Menj tovább, és eljutsz a kastély be- 
járatához. Menj fel az első rámpán. 
Innen egy super charge ugrással el- 
jutsz a titkos bejárathoz. 
Super charge-olj át az egész szek- 
ción. 
Ezután egy felvértezett szellemekkel 
teli lépcsőházba jutsz, itt gyorsan 
égesd meg a fent álló varázslót. Lopj 
egy csókot a szőkétől, majd pusztítsd 
el a szellemeket. 
Ezután már csak a végső sárkány van 
hátra. 





Syphon Filter 
Minder átlan lőszer 


Menj a fegyverek menübe és tartsd 
lenyomva: 
08. 


mo 
Menj az , Options" menübe. Válaszd 
a , Select Mission" opciót, és tartsd 


lenyomva: 
008. 


vom 

Szüneteld a játékot, és válaszd az 
Objectives"-t. Tartsd lenyomva: 9 
409060 0. 
Azt mondja maj. 
Fil vegte e 
Menj le az első szintre a moziba. 
Ekkor pauzáld a játékot, menj a S0- 
und opcióra, és tartsd lenyomva: 
m0060£8. 

Azt mondja erre: Got it. 

Hard Mód 

A főcímnél nyomd be: 00 0 
9. Azt mondja ekkor: "Damn it". 
Ezután a nehézségi szintek közt meg- 
jelenik az új , Hard level". 


T 


Tenchu: 
Stealth Assassin 





fegyver és kort 















"Understood". 














Nyomd me meg a B--ot hogy szüneteltet- 
hesd a játékot, majd tartsd lenyomva 
€463-t és írdbe T, 8, 1, e 


§-, O, 5, O. 

Engedd fel EI 4. B-t és lassan üsd 
be: 

5 ae Várj egy kicsit, 








majd nyomj B--ot aztán E 4 63-t. 
Megjelenik a Debug Menü ahol látha- 
tatlanság, bónusz fegyverek, ellenfél 
megigézése, ellenség MI kapcsolgatá- 
sa, FMV átugrása, és egyebek közül 
választhatsz. 
Újra max g 
Nyomd meg a B--ot, hogy pauzáld a 
játékot, és írd be: Ő), B), O, A, -, 
4. 

gyat 1 
Nyomd le a és közben írd be: 
BOE0B8-5, 51, 1, 
a tárgyak kiválasztásánál. 
Megnövett tároló kapacitás 
Nyomd le az B-t és írd be: 
SOE8B8 5, 5, 1, o, 
amikor a tárgyakat kiválasztod. 
Minden fegi 
Nyomj €7 4. 62-t és írd be: 
960000 

amikor a tárgyakat kiválasztod. 
Ezután engedd fel €I-t és nyomj is- 
mét 0-t. 
























üsate: 0, 0, 8, B, —, -s, Tt, 


4—-t, amikor a tárgyakat kiválasztod. 





Válassz egy rát, tartsd lenyomva 
€-t és írd be O, Ő, 8, 8, 5, 5 
1 , 9-t a következő képernyőn. 
Japán hangok 
Válassz egy figurát, tartsd lenyomva 
I-t, és gépeld be: G, B, O, O, 

, 3, T, 4 -t miután egy sze- 
replőt választottál. 








Tekken 2 





Minden szereplővel játszd végig a já- 
tékot.Ha Roger vagy Alex szerepében 
játszanál egy játékos módban érd el a 
harmadik pályát, győzd le az ellenfe- 
led, de csak egy kis energiád marad- 
jon. A játék azt mondja: , Great!" 

A következő pálya a parton lesz, 
Rogerrel vagy Alex-szel. Játszd végig 
a pályát, és így, választható figurák 
lesznek. Állítsd könnyűre a játékot, 
és a , fight count"-ot 1-re. 

Nagy fejek és kezek 

Tedd játszhatóvá a szereplőket, és 
nyomd be I-et amíg kiválasztod a 
játékost, és ne engedd fel, amíg a 
küzdelem el nem kezdődik. 

A 8-el változtathatod a méreteket. 
Kazuya fila ruhában 

Teljesen fejezd be a játékot, majd 
fogj el minden szereplőt, és válaszd 
Kazuyat a D--al. 

Vonalas ábrázolás 

Ha már minden rejtett szereplő elér- 
hető, nyomd le (I-t és C2-t a főmenü- 
ben. 

Most tetszőleges módot választhatsz, 
de a gombokat ne engedd fel. 

Mikor elkezded a játékot a figurád 
vonalasan lesz ábrázolva. 

Vonalas ábrázolás II 

Tartsd az €2-t és az (3-t lenyomva 

a kettes kontrolleren mikor a menü- 
ben vagy, és válaszd a gyakorlás mó- 
dot. 

Ne engedd fel a gombokat, és amikor 
elkezded a játékot az ellenfeled vona- 
lasan lesz ábrázolva — tehát átlátszó 
lesz. 

Sky mód 

Ha már minden rejtett szereplő elér- 
hető, nyomj 1 -t mikor a játé- 
kost választod ki. 

A gombokat tartsd lenyomva, míg a 
játék kezdődik. Egy ütés hangját fo- 
god hallani. 

Ezután egy felütéssel vagy lábsöprés- 
sel az égbe repítheted az ellent. 





Thunderstrike 2 

A játék másik címe: Firestorm: 
Thunderhawk 2. 

A szintek kiválasztása 

Sznit Jelszó 

South America (Dél-Amerika) 

1 ONHVOV6GVEBDU55Aa 

2 2NH7OV9VEFDOG592 

3 7RH3OV7AEFD6G4BI 

4 8BNHZOVBEEJD24PI 

Gulf 2 (Perzsa Öböl) — Oil Dispute 
(Olajválság) 

1 VNHROVOEGJDE53I 

2 ORHVOUOGGNDA5ZA 

3 IFHDOUVOUGRDM5P2 

4 NJHPOUKEGVDI5BI 

Stealth (Lopakodás) 

1 O7HPOUOGAUDE45A 

2 UTHLOUNIAUDASRA 

3 AFHPOUKUAZDMAHI 
Central America (Közép-Amerika) 
1 FJHLOUGII2CE4KI 

2 G7HHOU72I2CASR2 

3 2BHPOUROIGCMSBA 

South China Sea (Dél-Kinai tenger) 
1 KRG50URO26GE4J2 

2 ORGLOUTI3AGASUI 

3 FRG9SICM3EGM52I 
Panama 

1 93G5SD9UNGGE40A 

2 VVGSSHUENGGA4SG 

3 JNGH4ACPUNKGMSTI 
Eastern Europe (Kelet-Európa) 
1 L3GG4406VOEESR1 

2 F7GKSSZOVOEA41A 

3 27GK5OUMV4EM580 


Gulf 1 - Canyon 

1 7FGKA8TEGRSMEJNI 

2 8BJGKASBVURSBMÁS5JG 

A vége TTGK2BUZSCMM4OI 
Game Shark kódok 
Sebezhetetlenség 80074D04 00DF 
Végtelen AGM 214 Firestorm Ho- 
ming Missile (célkövető rakéta) 
80074E7C 000C 

Végtelen FFAR Rocket Pod 
80074E7E 0014 

Végtelen RCS 233 Runray Craterin. 
System 80074E7A 0010 

Végtelen 30 mm Chain Gun (Gép- 
ágyú) BO0CF9BE 9DA7 

Végtelen Big Boy MK-85 500-Ib 
Bombs 80074E7C 0004 

Végtelen MAC 874a Cluster Bombs 
(Kazettás bomba) 80074E7A 000A 
Végtelen MK-3 Penguin Anti-Ship- 
Ping Missiles (Anti-hajó rakéta) 
80074E7A 0008 

Nincs Demerit 80074B00 0000 
Gorsabb tüzelés 80073414 0000 


Tomb Raider III 

Minden titok és kulcs 

Játék közben nyomj: 

Ex5, 63, Ax3, B, B, 6, 

x2, CB, x2, 63, Bx2. 

Minden fegyver, medkit, fáklya és 

élet kristály 

Játék közben nyomj: 

x2, Bx4, 63, B, G3x2, 

ma, ma t3x2, Gx2, m, ax2, a. 

A kulcs Lara házában 

Hogy megtaláld, először is zárd be 

az inast a frigóba. Aztán menj a 

hálószobába, és vedd fel a fáklyáka 

az ágy mellől. Aztán menj le a hal- 

ba, és szaladj fel a padlásra a fák- 

lyákkal. 

Keresd meg a kék vagy zöld dobozt 

és nyomd meg kétszer. Hagyd el a 

padlást, és menj fel a lépcsőkön 

a könyvtárba. 

A fali könyvespolcon jobb oldalon 

van az a könyv, amit meg kell nyon 

ni. Ha megnyomtad, kialszik a tűz 

kandallóban. 

Lépj be a kandallóba, fordulj bal- 

ra mássz fel a falon, és egy titkos 

folyosóra jutsz, ezen át pedig egy 

szobába. Itt mássz fel a párkányra, 

és nyomd meg a padlásról balra est 

dobozt. 

Most menj a párkány másik végére, 

gyújts meg egy fáklyát, és húzd me: 

a kart a falon. 

Míg az ajtó kinyílik nyomd meg a 

O-t hogy megfordulj, és rohanj a 

lépcső alatti ajtóhoz. 

Menj be, itt találsz egy zöld dobozt 

ezt húzd vissza, majd told jobbra. 

Ugorj fel a titkos folyosóra, majd 

bele a vízbe. 

Úszd körbe a másik oldali tartályt, 

de maradj az üveg közelében, itt eg 

kulcsot találsz a vízben — nézz körü 

a raktárban, 

a tartályban a halaknál. 

Következő szint 

Játék közben nyomj: 

ez, ez, cx, (3, 3, a, c, 
), Cdxa, (3, ca, maxa, €3. 

Versenypálya kulcs 

Amíg Lara kastélyában játszol, 

nyomj: 

x3, 

Bx2 

Titkos szoba Lara kastélyában 

Mikor belépsz a kastélyba menj a 

medencéhez. 














xs, 3, 
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Az ugródeszka mögött találsz egy 
kapcsolót. Nyomd meg és a hallban 
feltárul egy kapcsolót rejtő ajtó. 
Húzd meg a kapcsolót, gyorsan for- 
dulj meg, és szaladj be a megnyíló 
szobába, Itt bent néhány hasznos do- 
logra tehetsz szert. 


Tommi Mákkinen Rally 

A neved megadásakor írd be az aláb- 
bi kódokat, és a főmenüben megjele- 
nik a , cheat menu". 

Buszt vezethetsz - STRANGE 
Peugeot-t vezethetsz - PEUGEOT 
Fordított pályák — MIRROR 

Több pénz (. space) — MONEY 
Dual Shock kontroller mindig villog — 
THRILLS 

Rally Jeunes mód - FFSA 


Treasures of the Deep 

Pauzáld a játékot, majd írd be; 
.8-OT TOG-, 

3, Ő, Ő), utána pedig az alábbiak 

egyikét: 

Teljes térkép: 


09O0O3O 


A cápa támadási idejét megnöveli 





Teljes képernyő: 
081, i 
Banán sa 


pNrAB mód. 

ma, a, w, a kelt 
Minden fel: 
€ 4x, (I 4x, Bux, B 4x 
Szint kiválasztás: 

t. 5.1. -60 
Minden szintet befejez: 


A, A, 9, 9, O, A, A, B, 8, 8, 
Xg, 69 


Minden fegyver: 
€ 4x, CI ax, (B 4x, B 4x 
Következő szint: 
EGG 444 


Extra folytatások: 











m, ma, a, ca, m, m, a, a 
Plusz tabletta darab: 

m, a, cs, a, 6, 0 

Nincs büntetés: 

e, m, c, a 

Korlátlan levegő; 

8, OAB, 1, 1, € 
Korlátlan egészség: 
860908 

Maximum levegő és egés 
t.4.€.5.80 


Minden ajtót kinyit: 








, 0, 6, 
Korlátlan rakomány: 
Átfedések ki-be: 

, 1 9.8 8,0 
Növelt keretarány: 
€ €,-OOO 
Bónusz FMV-k 
Fejezz be minden szintet, és gyűjts 
össze minden tabletta darabot, hogy 
eljuthass a bónusz Atlantisz szintre. 
Ha ezt a szintet is teljesíted, láthatsz 
egy FMV-t a játék készítőiről. 
Cápa lehetsz a California bónusz 
szinten ha... 
A gyakorló szintet leszámítva bár- 
melyik pályát teljesíted, és minimum 
8-9096-át összegyűjtöd az arany- 
nak. 


V-Rally 

Csalás 

Mikor az Infogrames logo megjelenik 
a fehér intro képen, gyorsan üsd be: 
1. 1.8s 

A ,,Lock Off" felirat jelenik meg. 
Ezek után a következő kódokkal ope- 
rálhatsz: 

Tartsd az utolsó gombot lenyomva 
(EI, CB, stb.) amíg ki nem választot- 
tad a nyelvet, aztán engedd fel. 
Hatás — Kód 

Nincs időlimit — € 4 €I 

18 extra keskeny pálya—- — 4 02 
Újrakezdhetsz Arcade módban — €— 
ak 

Minden csalás- — 191940 
ak 


Vigilante 8 

Jelszóként üsd be a következő kó- 
dokat. 

Az összes standard szereplő — 
GANGS ALL HERE 

Idegen szereplő — INVITE VISITOR 
Gyár és Titkos bázis szintek — SEC- 
RET. LOCALESS 

Az összes standard szereplő, az ide- 
gen szereplők, bónusz szintek- GIM- 
ME DA WORKS 

Bónusz szintek és szereplők- 
WMNNWLHTSCUCLH 

Nagy kerekek — MONSTER WHE- 
ELS 

Erősebb rakéták - DEADLY. MISSI- 
LE 

Alacsony gravitáció - REDU- 

CE GRAVITY 

Nincs ellenség — GO. SIGHTSEEING 
Sebezhetetlenség — 

ILWILL NOT DIE 

FMV mozi - SEE ALL MOVIES 
Egyforma jármű két játékos módban 
- SAME CHARACTER 

Profi mód - HARDEST OF ALL 
Lassú mozgás — SLOW. MOTI- 

ON ON 

VR motorcsónakverseny 

Az alábbi jelszavak működnek: 
Bajnok mód - CUP 

Bonusy monohull hajók — PLA 
Minnow-osztályú katamaránok — 
MIN 

Pike-osztályú katamaránok - IKE 
Barracuda-osztályú katamaránok — 
CuD 

Szlalom szint — L.R 

Mine (bánya) szint — U.G 

A neved helyére írd be az alábbi kó- 
dokat! 

Gyors hajók — Z00000M 

Kis hajók — COMPACT 

Hosszú hajók - LONGONE 

Nagy motorok - LARGE 
Automatikus turbó — HELP.ME 
Nagy fej mód -— DEFORM 


Warcraft II 

Nyomj P-ot a játék közben, és vá- 
laszd a , password" opciót. Cheat 
funkció. 

Nyerd meg a játékot — GLTTRNG — 


a 

5000 olaj — VLDZ 

Minden varázsszó, manna — 
VRYLTTL 

Teljes győzelem kiiktatása — 
NVYVRWNNR 

Varázscsapdák kiiktatása — NGLS 
Teljes térkép megtekintése — NSCRN 
Gyorsabb favágás — HTCHTXNS 
Villogó vörös vonal a háttérben — 
NTPRF 

Feljavít — CKMT 

Legyőzhetetlenség, fokozott erő — 
TSGDDYTD 

Következő szint — NTTHCLNS 

Játék feladása — PTFLWRM 

Gyors építkezés és feljavulás — MKTS 
Nyerd meg az egész játékot — 
THRCNBNLYN 


Warhammer II: 

Dark Omen 

Írd be a következő kódokat a ,, Dep- 
loyment" képernyőn, aztán válaszd a 
jiesÓS E. opciót. 


Küzdelem átugrása. 


m5o0 a 6 ma 


m0 0 mama 





Jelöld ki a ENÁÁKÖNYEt a karaván- 
nál. 

Aztán nyomd le a B-t és üsd be: 

ma ou, 





Az gtekintése 
A főmenünél üsd be a következő kó- 
dokat: 


A Fekete Grál 





HNDEGLR , 
Titkos pálya 
Jelöld ki az ; egy játékos módot a me- 
nüben. 

Nyomd le 940453 15:0r 
B, aztán nyomj 69-t. A pályalista le- 
galján egy Firestar nevű, titkos pálya 
fog megletennl: 

Rapier o 
Jelöld ki az gy. játékos módot a me- 
nüben. 

Tartsd lenyomva a 8 4 B 4 €— 4 
D— 4. M.t, aztán nyomj 60-t az új op- 
cióhoz. 

A Rapier class (Rapier Osztály) elér- 
hető. 














WipEout 2097 
Áttatok a hajók ! 
Tartsd lenyomva a 
I-t, amíg a játék tölt, és ne is en- 
gedd fel, amíg a menü meg nem je- 
lenik. 





A hajók helyett csiga, disznó, 
cápa, UFO és méhecske jelenik 





A főmenünél tartsd lenyomva €I 4. €D 
4 I-t, aztán üsd be Ö, O, 8, O, 
B-t. 

Minden pálya, plusz a titkos 
Phantom osztályú gépek is elérhetőek 








! szüneteld a játékot. 

Tartsd lenyomva a €2 4 €9 

és üsd be: 

8, g, 8, 0, 8, , O, O. 
átlar 

A D--al szüneteld a játékot, 

Tartsd lenyomva a €I 4 69 4. mm 

és üsd be: 


09080 B. 


K egyver 
A B--al szüneteld a játékot. 
Tartsd lenyomva a €9 4 69 4 
és üsd be: 


8, 3, 8, 8, O, O, 6. 


A B--al szüneteld a játékot. 

Tartsd lenyomva a E 4 6 4. mm, 
és üsd be: 

8.0, 8, 8, O, 8) w. 

Phantom osztály 

Tartsd lenyomva a €I 4. 69 4. mm, 
és üsd be: 

9, 3, 3, O, O, O-t a főmenüben. 
A Phantom osztály elérhető lesz. 
Piranha team 

Tarsd lenyomva a főmenüben: €D 4. 


0 5. mm, aztán nyomj (9), 69, 69, 69, 
08 0-t. 

















Piranha craft, 
)k minden más 

set-up képernyőnél nyomd be a 
4 I 4. I-t, aztán írd be: 
8S0.E0e..0.BB 
g,0, 08, 9, 0 . 

A Piranha craft, minden pálya és 
ek a tied lehet. 


sland és Spilskinai 





Br? 





A főmenünél tartsd lenyomva a €2 4 
I 4. 98-t, majd írd be: 
GSO6AaO0G B, 
F005. RB Ó. 

A Phantom osztály, az extra Piranha 
Craft, a Vostok Island és a 
Spilskinanke rejtett pályák elérhetőek 
lesznek. 


Wip3out 

Nincs sok csalás a Wip3o0ut-hoz, 

de ezek éppen elegendőek. 

A kódokat a játékos nevénél kell 
megadni. 

Menj az Options Menube, válaszd a 
Game Setup-ot és írd be , jazznaz"-t 
a Default Name helyére. Írd be a 
aWizzpig" szót, hogy minden pályát 
elérhess. 

A Phantom Class-hez, pedig az ,,avi- 
nit" szűséges. 


Wing Commander IV 
Csalások 


Nyomj 1, 4, 4, T , B-t, amikor 


a copyright felirat bejön a képernyő- 
re. Ezután választhatsz a szintek kö- 
zül az ED vagy GB segítségével. 

Nézd meg az FMV-ket is! 

Nyomj O - B 4 Ő-t a játék alatt, 
hogy elpusztítsd a jelenlevő ellensé- 
ges (vagy baráti) hajókat. 


18 Wink 





Szüneteltesd a háznál a játékot, majd 
a Wa lenyomva tartása mellett írd be: 
o, a, B, xv, B. 

Minden Álomtündér 

Szüneteltesd a háznál a játékot, majd 
a Wa lenyomva tartása mellett írd be: 
€, LG. 








Szüneteltesd a Játékot egy tetszőleges 
helyen, majd a WB lenyomva tartása 
mellett írd be: 4 , 6, €5, 

Az életek visszaállítása 

Szüneteltesd a játékot egy tetszőleges 
helyen, majd a I lenyomva tartása 
mellett írd be: €, 1, 2,8, 1 
ása 

Szüneteltesd a játékot egy tetszőleges 
helyen, majd a § 
mellett írd be: 





A holdak. visszaál 







k visszaálli 





Szűneteltesd a játékot egy tetszőleges 
helyen, majd a HI lenyomva tartása 
mellett írd be: 2, €, 1 , ma, 0. 
Game Shark ködök 

Örökélet: 80013352 2400 
Végtelen levegő (úszásnál): 
BO02BB8BCE 2400 

Végtelen hold: 8003280E 2400 
Végtelen Z: 8001326E 2400 
Végtelen Costume Time: 8002C452 
2400 

Maximális Tokenek: 800BO6B4 
0064 

Max. Fogaskerék: BOOBOGAA 0064 
Az összes Dreamkey: 8009059C 
FFFF 





Xevious 3D/G-4- 


Játssz Tel 





en szereplőkke 

Jelöld ki a , Start" GPcléti a kezdőké- 
pernyőn, majd — 46940 13 
gombokat az egyes kontrolleren. 

A hajó Heihachivá változik. 

5 4.60 5 O 5 B gombokat a ket- 
tes kontrolleren. 

A hajó Paullá változik. 


Őt folytatás 
Válaszd a , Xevious 3D" opciót. 
Nyomd le a 2 4 B 4. 6 4. 63 -t 





és gyorsan ütögesd a Ő -t a , game 
selection" képernyőnél. 

Debug mód 

Üsd be: 0 4 69 4. B- a , Xevious" 
főcímnél. 

Az eredetil Xevious játék debug mód- 
ban kezdődik. 

Fekete hajó 

Válaszd a ,, Reset" opciót a főcímnél. 
Nyomd le:6 4. B 4 E 4. 63 4. t. 
Üsd le R--ot, miután a , Start" feli- 
rat megjelenik, és ne is engedd fel, 
amíg a hajó fekete nem lett. 
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OLVASÓKKL UBJA 


lyik számot fogom már megkapni és 
mikor kell fizetni? 
Esetleg nincs-e rá mód, hogy az átvé- 
telkor fizessünk ki minden számot 
egyenként? 
Lehetséges-e ez? 

Tisztelt PST Szerkesztőség! 
Miskolc 2000. Január 27. 

Szabó Botond vagyok Miskolcról, 12 Szabó Botond 

éves. Nagyon örülök, hogy megjelentek 

ezek az újságok PST, PSM, de sajnos 

rengeteg utána járást is igényel, hogy 

hozzá is lehessen jutni. 

Kicsit borsos az ára, ezért nagyon jó, 

hogy van az újságban megrendelő, csak 

így még több pénzbe kerül egyszerre. 

Ezért azt szeretném megtudni, ha 

visszaküldöm a megrendelőlapot, me- 
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Kedves PS Tippmagazin, és mindenki- 
nek, aki PlayStation! 


JIvastam a januári számban a beküldött 
súcsidőket, s szeretnék eldicsekedni az 
ín, és a fiam által produkált eredmé- 
nyekkel. Ezek mind megvannak a memó- 
iakártyákon, bármikor ellenőrizhetőek. 
"ár napja írtam már, de azóta még jobb 
rredmények születtek. 


tutóink: 

3T0 95MR 400 km/h 
133 GTR 398 

-TO LM EDITION 370 


GTO LM EDITION 348 
SUPRA RZ 412 
GTO 95 MR Racing Modify 409 
R 33 GTR Racing Modify 407 


Lap time 

TEST COURSE 0"752"018 
HIGH SPEED RING 0744"7610 
HIGH SPEED RING II 0/745"575 
TRIAL MOUNTAIN II 1715"368 
GRAND VALLEY EAST II 0"755"780 
SS ROUTE 5 1"7087095 
SS R11 1"39"690 
CLUBMAN STAGE 0741"502 
CLUBMAN STAGE II da 


Reménykedünk abban, hogy egyszer lesz 
PS bajnokság, sok játékossal, (Velünk 
is!) nagy nyereményekkel, de elsősorban 
a játék kedvéért! 

Ugye szerveztek majd ilyet? Fiam (10) 
hatalmas Tekken bajnok az autóverseny 
mellett, szerintem nehéz neki méltó el- 
lenfelet találni. 

Jó vagy PSM Tipp magazin, örülök ne- 
ked, csak ritka vagy még egy kicsit. 
Mindenestre... Hajrá!!! 


Rajongód, 
Budaházi Gábor, Budapest 


Lap 


I 


Lap Time 
SZÜ HEYZU ] 


Ezé ri 
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A KÖVETKEZŐ HÓNAPBAN... 
Ő JOVSTORY 2 





MENTSD MEG WOODYT ÉS 
FS (. 4 A JÁTÉKOKAT e TALÁLKO- 
j My § ZÁS BARBIE-VAL 






TOIMB RAIDER: 
THE LAST REVELATION (2. RÉSZ) 


AZ UTOLSÓ PÁLYÁK e FELTÁRUNK MINDEN TITKOT! 


NFL BLITZ 2000 


MÉG TÖBB TOUCHDOWN e RÚGJ RENGETEG 
GÓLT e LÉGY BAJNOK! 


A 4. SZÁM MÁRCIUS 24-ÉN KERÜL AZ ÚJSÁGÁRUSOKHC 


se lg 
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gas te 


A hét minden napján jüdlönú és vasárnap 15) 10-2l ú órág várjuk kedves vásárlámkat. , 
TAGSÁGI AKCIÓ 











NNNNA TT 


Ha üzletünkben felmutatod az alábbi kártyát, akkor 6000 creditnyi Éz ú PT 
levásárolható kedvezményt kapsz! Tal net il ú 
Sőt! Ha március 1-ig Playstation előfizetésed is igazolod akkor annak [ 7 véli 
összegét is felirjuk kártyádra. f Et 

NE SZALASZD EL EZT A KIVÉTELES LEHETOSÉGET!!! 

Ha már klubtagunk vagy, a hirdetés felmutatásáért 

EXTRA 1000 credit a jutalmad. 


ToY STORY 2 RESIDENT EVIL 3 


Előrendelőként garantáltan a leghamarabb és a legjobb áron kapod meg. 


HAMAROSAN MEGJELENIK! 





Rendkívüli akciónk keretében 
egyes játékokat 
illetve féláron vásárolhatsz meg! 


Gyere és válogass a játéktengerben, 
biztosan találsz kedvedre való CD-t. 





KIÁRUSÍTÁS-A-MAMMUTBAN! 





. 
est 8 ma z 
ök e Westend City Center Mammut Üzletház ALFA CD Center 
60 1135 Bp, Váci út 1-3. 1024 Bp, Lövőház u. 2-6. 1148 Bp, Örs Vezér tere 
Bi Tel.: 238 7075 Tel.: 345 8141 Tel.: 222 2350 


Áraink a Credit kedvezmányeket és az Áfát tartalmazzák! Akcióink halmozottan nem és csak a készlet erejéig érvényesek! 
Az árváltoztatás jogát fenntartjuk! További információkért é részletes árlistáért hívd üzleteinket! 


GATT [há 





